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RPG ヅク一 r レ Dante?8 対応 
ん 





ん だん ダン ジョン J で 使用で きる ゲーム キャラクターが 作れます。 

秦 1 " お き ツール』、 r マルチ ペイ ン 卜』、 『ァー 卜 マスター コア』、 
«"Z*S STAFF KID98』 などの グラフィック ツールで 作成した 
データ を、 そのまま 読み込んで エディツ 卜する ことができます。 
秦 1 " RPG ッ クール Dante9B』rffi える サン プノげ一 タ (敵 キャラ、 
マップ キャラ、 主人公 キャラ 各 2 セッ 卜) がつ いています。 
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I 本書に 添付した ソフ卜 ウェア を 利用す るに は 
次の 機材お よび ソ フ卜ゥ エアが 必要です。 



•PC-980K PC- 9B21 シリーズの パソコン （UV/VM 以降、 FELLOW、 

MULTi、 MATE を 含む） 
- NEC 製 PC-g8m シリーズの パソコン のうち、 PC- 昍 01 初期 型/ E/F/ 

M/U、 および PC-98XA/LT/HA では 利用で きません。 また、 PC- 

9801XL/XL2/RL/PC-H98 では、 ノ 一マル グラフィック モードでの 

み 利用 可能です。 なお、 PC-9801VMI に は、 アナログ 16 色 グラフィック 

ボードが 必要になります。 
• EPSON 製 PC-286/386/4B6 シリーズの パソコン でも 利用 可能です。 
• 16 色 表示が 可能な カラー 液晶 搭載の ノー 卜 パソコン でち 利用 可能です。 
• ョ:, 調 液晶 ディスプレー を 装備して いる、 ノー 卜 パソコン でも 利用 可能 

です。 ただし、 マウス カーソルが 見に くくな つたり、 タイル パターンが 

識別し にくくなる など、 操作に 支障が 出る 場合が あります。 
>PC-9801 シリーズ 用 バス マウス 
• キーボード では 操作す る こと はで さません ので、 必ず PC-9801 用 バス マ 

ウス を 用意して ください。 
> 日本語 MS-DOS 
• 叫巳0製1^3-003バ_ジョン3.1、3.3众、3.3曰、3.30、3.3ロ、5.0、 

5. 0A、 5.0 A-H のい ずれ かか、 EPS ON 製 MS- DOS の バージョン 3.1、 

3.3、 5.0 が 必要です。 
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•ZIM、 MAG, ARV など、 多くの グラフィック 形式に 対応して います。 




iRPG ッ クール ClanteSB で、 すく 二^え る fe— I - - 〜マ' て- 



k ます, 



書 IB 単な 操作で、 動き を 確認しながら キャラクター を 作成で きます 
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オリジナル ゲ I ム キャラクタ l« 作ろう 




平成 元年 3 月 股 立。 代 S 作 は 「チ; L ッ 

ク • シック ス.、 'ラウンド • ウォー 

リ アム 「チェ ック • シック ス 2 わ 3 次 
元ポ リ ゴン はお 手の もの だ， 



プログラム ペガサス ジャパン 
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ォ リ ジナ ルのキ ャ ラク ターで 独 劃 ゲーム を 作ろ ラ 



ドッ卜 絵 指南 



キャラクター ッ クール 98 を 使用す るた めの 準 



キャラクター ッ クール 98 の 基本 操作 —— 
キャラクター ッ クール 98 を 起動して みよ ラ 



ャ ラ クタ ーッ クール 98 の 各 機能の 説明 



ベン アイコン 



ライン アイコン/ペイン 卜 アイコン/グリッド アイコン 

た 円 アイコン/だ 円 フル アイコン/サークル アイコン/サークル フル アイコン 
ボックス アイコン/ボックス フル アイコン 

パレット 



タイル アイコン - 
グラデーション アイコン 
色 変換 アイコン — 
コピー アイコン — 



重ね合わせ コピー アイコン 
ミラー アイコン - 
シフ卜 アイコン 一 — 



アンドゥ アイコン/スケール アイコン — 
ローテーション アイコン/ ィ レース アイコン 

アニメーション アイコン 

ロード アイコン 

セーブ アイコン 



RPG ッ クール Dante98 への データの 移し かた 
ログイン ソ フ卜ゥ エアコン テス 卜のお 知らせ —— 
拡張 子 別 対応 ツール カタログ 
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その ひ とつ r RPG ッ ク ール Dante9、 ： 
フィ一 ル ド^の RPG を 作る ことができる も 
ので、 キャラクタ一 や マップな どの グラフ' 
ッ ク、 BGM や 効果 ^な ど、 およそ RPG に必 
要と 思われる あらゆる 要素 を 備えて おり、 
ユーザー はシナ リ ォゃ アイデア を 用意す る 

だけで、 n 分た けの ォ リ ジナル rpg が 作れ 
てし まう のです。 

それで は、 ゲームの オリジナリティ一： 二 
ついても う 少しち' えてみ ましょう。 すべて 

に Dante98 のデー タを 使って 作った ゲーム 
も、 確かに オリ ジナル ゲームな のです 力へ 
な に か 物 足 りない と 感じる 人、 さらに オリ 
ジナリ テ ィ 一 を 追 求したい 人 はどう すれ: よ 
いいのでしょう。 そう、 グラフィック を オリ 
ジナル にす るので す。 Dante98 に 収められ 



自分の 描い fc キャラで 

オリジナリティー £ 出す 



r {*1 分 だけの ゲーム を 作って みたい！.. ゲ一 
ムが 好きな 人なら、 誰でも 一度 はそう 願つ 
たこ ヒが あるので はないで しょうか。 こん 
な 主人公が ^ 険を する ゲーム を、 こんな 戦 
^を 駆使す る ゲーム を、 こんな アクション 
をす る ゲーム を …… 。 自分の 作り出した キヤ 
ラ クタ一 が 縦横無尽 に 活躍 する 場 面 を 思 し 、 
描いた ことがあ ると 思います。 しかし、 一 
II に ゲーム を 制作 するとい つても、 なみた 
いていの ことで はでき ません。 企画、 プロ 
ダラム、 3"- 楽、 グラフィックと、 それなり 
力 技^ や'、 ?- 門お i 識が 結集 して、 初めて ひと 



つの 作品が で き あがる のです。 ゲ一 ム 制作 
にお 1 熱 を も ち なが らも、 どこか ら f を^け 
ていいの かわからず にあき ら めて しまう 入 
も 少な く ない と 思います。 

では、 アマチュアに は ゲーム を 作る こと 
は なので しょうか。 そんな こと はあり 
ません。 口 グイ ン DISK&BOOK シ リーズ 
に は * ゲーム コ ンス トラ クシ ョ ン ツール" と 
t > う 他 利 な ソ フ ト が あ るので す。 RPG、 ァ 
ド ベン チヤ一、 シュ一 ティングと、 それ そ- 
れの ジ ヤン ル ごと に 用意 されて いる それら 
の ツール は、 本来 ゲーム 制作^が しな けれ 
ばなら ない 作業 を 肩代わり して くれます。 
つま リ、 フロ ダラム や 昔 楽と いった、 専門 
的な 知識 や 技術の ない 入で も、 スきも にゲー 
ム作 リ を^ 験で きる のです。 
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□ante98 完全 対応! 





會 作った キャラクタ一 は、 そのまま f Dante98j に 読み込 
み、 ゲーム 上で 動かす ことができます。 




Dante ぼと は？ 

DISK&BOOK シ リ 一 ズか ら 発^ されて 
いる 『RPG ッ クール Dante98』 は、 手輊に 
RPG 力 《作れる ツールです。 豊富に 用意され 
た グラフ ィ ッ クを 選択し、 マ ッ プを お 絵 4S き 
感覚で 制作して、 メニューに 徒って ィ ベン 
ト を 設定す る だけで、 RPG を 制作す る こと 
がで きます。 『キャラクター ッ クール 98』 で 
作った キャラ や マップ は、 そのまま Dante98 
で 使 flj できます。 
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fDante98 に 収められ ている グラフィックの 一部です。 
： のなかから 好きな もの を 選んで 使う ことができます。 




ちっと 知 り た IV 入 は 

\ 次の ページへ 






： 一一 厶 釗 作の ための 要 m は、 k 入 公 キヤ 
ラの グラフィック だけで も 、 戦士 タイプ、 魔 
法 使い タイプ、 また、 モンスター や 動物 ま 
て 二、 実に 多様です。 通常、 ゲーム を 作る 
場合、 ユーザ一 は^ 分の シナリオ にあった 
ユーラ を そのな かから 選んで 使用し ます。 

ョ:. きされた グラフィックと、 に! 分の 頭の な 

つ 二-?) る キャラクタ一 の イメージと がぴっ 
― つてい る 場合 は な んの 問題 もない で 
-，' ： し 力、 し、 なかなかそう はいかない 
てす。 多く は、 白 分の イメージ にもつ 
ニヒ 近い もの を 選んで あてはめる、 という 
二 二 ： なる のではないでしょう か。 
― ミ - ヒは 人人つ ぼい' K 入 公に したいんだ 
-ニ -'… 」、 「ほんと は 魔法使い は 9} にし 
たつ-たん だけど …… 」、 「誰も 思いつ 力、 
た： たような 奇抜な キャラクター を 登場 
二- て-こかった けど …… 」。 そんなと き、 あ 

きら 5") たり 妥協したり、 せっかく 考えた シ 
一 ォを 変更した りする の は、 とても もつ 

'- . • V い 話です。 用意され た ダラ フィック 

つつ，： ィメ一 ジ ど お リ の ものがなかった 
ら. 自分で 作って しまえば いいのです。 ォ 

■' 一 'しの シナリオ を オリ ジナル の キャラ 
ク タ 一が;' 寅 じる …… 、 なんとも 楽しそう な 
— 一二： 二なる と 忍い ません か？ 『キャラ ク 

'ク一 ル 98』 を 使って、 オリジナルの 
7 ター 作リ にお II 戦して く ださい。 
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i 字 入力 以外の ほとんどの 作業 を、 マウス I： 
!s な搌 作で 行な ラ ことが でさます。 アイ 二 
！能を IS ぶ だけで、 カン タン 描画が 楽しめ ま 



—ル昍 の 全体 像 
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キャラクター ッ クー^ /98 は 



W W ▼ 




r キャラクター ック一 ル 98』 は、 その 名の 
とおり、 ゲーム キャラクター を 作る ための 
ツールです。 では、 それ は 一体 どんな もの 
で、 どう 使えば いいので しょうか。 使い こ 
な す ための チ備 知識 として、 おおまかな 全 
体 像 をつ かんで おき ま しょう。 

U ドの' '/な は、 'キャラクタ一 ッ クール 
98』 の メイン 画面です。 なにやら 兑 たことの 
ある アイコン がな らんで いると 思 つた 人 も 
多い と 思います。 ペンの 形の アイコン ゃハ 
ケの 形の アイコン、 LUPE (虫 メガ ネ） とい 
う 文字が 兒 える アイコン もあります。 また、 
画面 右側 に な ら ん だ、 さまざま な 色 や 模様 
の タイル も、 おなじみの 人が 多いで しょう。 
キャラクタ一 ッ クール 98 は、 ダラ フィック 
ツール と 呼ばれ る ソフトと 非常 に よ く 似た 




同じよ ラにゾ で ノコ ンで絵 を 描ぐ だめの ソフ 卜、 
、、グラフィック ツー )1/ と 『キャラクター ック 

一 JU98」 は、 どこ IZit いが あるので しょうか。 



特徴 や 操作 性 を 備えて います。 右下の 画面 

写真 を 兄て 「おや？」 と 思った の は、 そういつ 
た グラフ ィ ッ ク ツール を 使った こ との ある 
人で はないで しょ う か。 

それで は、 キャラクター ック一 ル 98 の特 
性 を 理解す るた めに、 ここで、 グラフ イツ 
ク ツール 自体に ついて と、 一見して 似て い 

る 二者の 違い を 説明して おき ま しょう。 

コ ン ピュー ターの ディ スプレー を 1 枚の 
紙 や キャンバスに、 マウス を ェンピ ッゃ絵 
筆に 見立てて 絵 を 描く ソフト、 それが グラ 
フィック ツールです。 お 絵 描 き ソフト、 2D 
ペイント ツールな どと も 呼ばれます。 アナ 



ログ RGB パ レツ トの 設定に より、 好きな 色 
を 作り出す ことができ、 ペン先 も、 太 さの 
違う もの 数 種 を 初め、 なかには ブラシ や 毛 
筆な どの 効果の 出せる ものまで そろってい 
る ソフト もあります。 円 や だ 円な ども 簡単 
に 描 く こ と がで き 、 拡大 ■ 縮小、 反転な ど、 
便利 な 機能が ffl 意 さ れ ています。 

一方、 キャラクタ一 ッ クール 98 の ほう は 
どうでしょう。 こちらに も、 太 さの 異なる 
3 種類の ペン先 や、 アナログ RGB パレット 
による 色の 合成、 3 段階の 拡大 モード、 上 
下 左右 反転、 コピー や 回転と、 グラフ イツ 
ク ツールと しての 基本的な 機能 はすべ て備 
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食 キャラクタ一 ッ クール 98 の メイン 画面です。 ふたつの 大きな 画面と、 いくつ もな らんだ アイコンが 特徴です。 
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えられて います。 し 力 1 し、 明らかに 違つ の 
は、 ソフトの 使用 H 的です。 キャラクタ一 
ッ クール 98 は、 ドット 絵と 呼ばれる ゲーム 
の キャラクタ 一を 描く ための 専用 グラフ イツ 
ク ツールな のです （ドッ ト 絵に ついては、 8 
ベ一 ジ から 詳しく 解説して います）。 いい か 
えれば、 なじみの';^ い グラフィック ツール 
の 使用 感を 採用す る ことで、 キャラクター 
制作 をより 手軽な ものにし ています。 ゲ一 
ム キャラクタ 一作り に 初めて 挑戦す る 人 も 
多いで しょう。 そんな 人が、 操作 感覚と い 
う 最初の 段階で つまずく ことのな いよう に 
設計され ている のです。 

では、 キャラクター ッ クール 98 に は、 グ 
ラフ ィ ック ツールと は 違う どんな 機能 ゃ特 
徴が 備わって いるので しょうか。 また、 使 
甲す る ことで、 ドット 絵 を 描く のに どんな 
利点が あるので しょ う 力 1 。 

まず、 もっとも 大きな 特徴と して は、 前 
ベ一 ジ にある ように、 Dante98 に 完全 対 
^している という 点です。 32x32 ドットの 
Dante98 仕様の キャラクタ一 を 描く のに 便 
利: こなって おり、 作った キャラクタ一 は そ 
のま ま Dante98 で 使用す る こ と がで きます。 
また、 ハードディスクに インスト一 ル すれ 
ム キャラクタ一 ッ クール 98 終了後、 直接 
Dante98 を 立ち上げる こ ともで きます （詳 
しく は、 24 ページからの 説明 を 読んで くだ 
さい）。 このように、 キャラクタ一 ック一 
'レ 98 は Dante98 と 組み合わせる ことによ つ 
て、 実力 を 120% 発揮で きる といえ ます。 

また、 ゲーム キャラクタ一 を 作る という、 
特殊な 用途の ための 専用 ツールで ある キヤ 
ラ クタ一 ッ クール 98 に は、 通常の グラフ ィ 

ク ツールに はない、 独特な 機能 も 用意 さ 
れ ています。 たとえば、 アニメ一 シ ヨン 機 
能です。 ゲームに 使う キャラクターで すか 
ら， 動かない ことに は 話に なりません。 主 
'、 公 な どの 人物 キャラ が RPG の フィールド 
上 を 歩く ために は、 1 体に つき 前^ 右 それ 
ぞれ 2 パターン、 計 斜夂 の グラフィックが 必 
要です。 より、、 らしく" 動かす に は、 ひんば 
んに 8 枚の パターンの つながり を 確認す る 
ことが 肝心です。 アニメーション 機能 を 使 
い、 常に キャラクターの 觔 きを チヱ ックし 



グラフィック ツールの 例 
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ながら 作業 を 進める ことができます。 この 
機能の ない ダラ フィ ック ツール を 使った 場 
合、 わ ざ わ ざ Dante98 に 読み 込ん で 動 き を 
チェック しな ければ な らな いの です。 

一見 同じように 見える 2 種類の ツール。 ど 
ち ら もパソ コ ンで絵 を 描 く ための ツールで 
すが、 その 違いが わかって もらえた と 思い 
ます。 広い 意味で は、 キャラクタ一 ック一 
ル 98 も グラフィック ツールの 仲間です。 し 
かし、 通常の グラフィック ツール （お 絵 描 
き ソフト、 ペイント ツールと 呼ばれる もの） 
が i 凡 用 タイプ だと すれば、 キャラクタ一 ッ 
クール 98 は、 キャラクター 作りの ス ぺシャ 
リスト、 ドット 絵 を 描く ための エキス パー 
ト なのです。 [^分の イメージ を ダイレクト 
に ドット 絵に 反映させる に は、 なるべく、 
ドッ トを 打つ 以外の 作業に わずらわされな 
いこと が 大切です。 そのために は、 簡単、 
快適な 操作 環境 と 便利 な 機能 を 備え た 専用 
ツール を 使うべき です。 ラケット を 持って 
ハ' ッ ター ボックス に 立つ ような ことになら 
ないた めに、 ぜひとも キャラクター ッ クー 
ル 98 を 理解し、 使いこなして ください。 こ 
の ツール を 使いこなせ るよ う になった とき、 
あなた は キャラ ク タ 一作 り の プロ フ ヱ ッ シ ョ 
ナル になって いる こ とでしょう。 



愈 機能 は 「キャラクタ一 ッ クール 98j と 似て います 

が、 画面 全体に 鹼 を 描く ことができます この 写真 

は aSK&BOOK r お 絵描き ッ一ル j の ものです。 



キャラクタ I ック I ル昍の 全体 像 
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會 16x16 ドッ 卜から 256x25 
は、 あらゆる ゲーム 制作で 十:; 



： . 、まで-パー する サイズ 
:S:t を 癸 ます。 
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食 128, '； ターン まて S 纖 できる 強力な アニメーション 機能 は、 
=?： z^-: zsrsv?. 了 をす る ことができ るでしょう。 



完全 7TII ジナ f レ 
バリ バリ 派 



すでに ォ リ ジナル ゲーム 作り を I も 験 '済み 
の 入、 さらに は 市販の ゲ' 一 ム 制 作ッ 一 ル な 
ど を 使わないで、 プログラムから すべて S 
分で やって しまう という 強者 も、 きっと 多 
いのではないでしょう 力、。 そんな、 完全 ォ 



リ ジナル 派 と 呼んで いいく らいに ゲーム 作 
リ の )】 m が ある 人なら、 Dante98 の キャラ 
クタ一 や マップ を 作る ためだけ に 使う の は 
もったいない 話です。 そういう 人に こそ、 
『キャラ ク タ一 ック一 ル 98』 と 深いつ き 合い 
をして ほしいと 思います。 

ゲーム システム か ら fj 分で 構築す るので 
あれば、 たとえば、 128 パターンまで 登録 
できる、 強力な アニメーション 機能 を フル 
に活 W して、 流れる よ う ななめら かな i 力き 




の アクション ゲームの キャラクター を 作つ 
た り、 64 x 64 ド / ト の 豊かな 表現力で ァニ 
メーシ ヨン させれ は'、 スナ; ーッ ゲームな ど 
の、 業 わき： 二 リア' レさを 求められる キャラ ク 
タ 一も 作れる でしよう： アイテム を 取る た 
びに、 ァ一 マ一 や サブ ゥ エボンで 武装し、 
どんどん 自 機が 変形す る シュ一 ティングな 
どもい いか もしれ ません: このように アイ 
デァ した' いで、 あら ゆ る ジャンルの ゲーム 
制作に 使える のです。 キャラクタ一 ッ クー 
ル 98 は、 完全 ォ リ ジナル 派の 入に とっても、 
きっと 頼 も しい パートナー となる でしよ う 





s!ij::aaaig? 




キャラクタ I ック— ： 



tilt: 3 ,3 3 3 

二； .， ： ，*u^f > 

is ，： き ，お 



ヅ クー 1/ 

使いこなし 濂 




-ーラ クタ ーッ クール 98』 が'; も ^ H )：6 し 
て.. る ゲ一ム 制作 ツール r Dante98j を 使用 
_ てて 1 ジナル ゲーム を 作ろう と している 
に …… ： そんな ッ クール 使いこなし 派の 人 
へ t っヒも キャラクター ッ クール 98 の もつ 
殘^ や 特徴の 便利 さ を、 'ぉ感 す る こと がで 
きる のではないでしょう か。 すでに Dante98 
？': して ゲーム 制作 を 楽しんで いる 人、 さ 

-、 ： オリ ジナリ ティー を 追求して いる 人、 
？た. 初めて ゲ一ム キャラクタ 一作りに 挑 
：ヒ いう 入に も、 ッ クール 派が 多い と 
し. ます: ■ 

Dante98 を 使う と、 オリジナリティ 一が 
RHI できない ので は … … と 'じ、 配 している 人 
もい るか もしれ ません。 し 力、 し、 Dante98 



オリ ジナリ ティ一 を 出す ことができます し、 
Dante98 の 機能が 持って いる を フルに 使え 
ば、 さまざまな" しかけ" を 作る こと もで き 
るので す。 

また、 キャラクタ一 ッ クール 98 は、 キヤ 
ラ クタ 一作り の 初心者 か ら 上級れ まで を 幅 
広く フォローし ています。 本 彭 翁 付の フ ロ ノ 
ピーに は、 見本と して、 さまざまな タイフ 
の サンプル グラフ ィ ックが 収められて いま 
す。 どれ も、 すぐに ゲームに 使 W する こと 
もで き るし、 オリ ジナル 作品 を 作る 際の 参 
考に する こと もで きます。 初心^ は、 これ 
らの サンプル グラフ ィ ッ クを (1 分な リ に 手 
I 直しして いくこと で、 気輊 に， 容ぉ にゲ一 
ム キャラクタ 一作りに 入って いける と 思い 

ます。 

m ^は 快適 な 操作 性 と 環境 を个 分に 活 
用して n 分な リの 使い方 を、 初' じ'^ は サン 
プル データ を ベースと した 使いん-を …… 。 

こんな ふう に キャラクタ一 ッ クール 98 は ど 



食 Dante98 の 主人公 キャラ 設定 画面。 ここで、 自分の 
作った キャラに、 特性 や 能力 を 設定で きます。 






ドッ 卜 絵に 初めて チャレンジ される 
方 も 多い と 思います。 ここで は、 そ 
んな 人の ために ド ッ 卜 絵の 基本と、 
描き 方 を レクチャー します。 
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、ク 

南 
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J 



パソ コ ンの ディ スプレーに 映し出された 
ダラ フィック をよ く 兄て みると、 たくさん 
のつ J 、さな 色の 点 * が 集まって いる こ とがわ 
か リ ま す。 その 小 さ な 色の,'.'.': が ド '/ ト です。 
ドットと は、 コンヒ ユー タ一 の ディスプレー 

h に 色 を 表わす 最小 単位です。 家庭 用の テ 
レ ビ は 240 x 200 ド '', ト 、 PO9801 シ リ 一 ズ 
では 640X400 ドッ 卜の^ ポが できます。 パ 
ソ コン ゲーム も 家)^ U|j ゲーム 機の ゲーム も、 
また、 ゲームセンターの アーケード ゲーム 
も、 コンピュータ 一ゲームの グラフィック 
はすべ て ドッ トの 集^体な のです。 

しかし、 コンピューター 上に 表現され る 
すべての グラフ ィ ック がドッ ト 絵と 呼ばれ 
る わけではありません。 一般に は、 RPG の 
キャラ ク タ 一や シュ一 テ ィ ン グ ゲームの 自 
機、 シミュレーション ゲームの ユニットな 
ビ、 ドット を ひとつひとつ 打って 作られた 
グラフィック のこと を ドット 絵と いいます。 
ビれ も、 32x32 ドッ ト と 力 1 、 64x64 ドッ ト 
といった、 小さな スペース のなかに 描き 込 



ドラゴン 

ク エス 卜 I 
： ニックス 
11986 年 



釅 ファミコンの 色 数の ，~ 
制 頃の なかで、 勇者の 
フ オル ム をよ く 表現し 
ている 好 作品。 まさに 
ドッ卜 絵の 基本。 



* ， W • 




まれた 絵で ある 場合が 多い ようです。 原画 
や 'ゾれ をス キヤ ナ一 で 取 リ 込んだ グラフ ィ 
ック は、 ドッ ト 絵と 呼ばれません。 

キャラクタ一 ッ クール 98 では、 特別な 機 
器 ゃ# 門 知識の ない 人で も 、 気 に简 単に 
ドット 絵 を 作る ことができます。 ここで は、 
ド ッ ト絵 に関する 基本的な こと を、 『RPG 
ッ クール Dante98』 で 使 W する ドッ ト絵を 
例に とって 指 I おしてい きます。 




上辦 ー輕 お 5 

バックグラウンド 




會 おなじみの フィールドマップの パーツ。 ゲーム B 面 
の 大部分 を 占める 背景 は、 見やす <飽 さない が 原則。 



まず、 ドット 絵 は 動く ものと 動かない も 

のに 人き く 分ける ことができます。 i おか な 
いもの は、 ト: に バックグラウンド （背景） に 
使用す る ドッ ト 絵で、 マノフ : バ一ッ とか マツ 
プチ ッ マ ヒ か 呼ばれる 部品 として 使われ ま 
す。 これら を 組み^わせて、 草原 や 街 や 城 
なビを 作って い く のです = 

動く ものの 代表 は、 主人公 を はじめ ヒす 
る、 キャラクタ 一です： フィールド 上 を 歩き 



悪 腐 城 

ドラキ ユラ 
國コ ナミ 
■1993 年 

峰 シリーズ を靂 ねる 人 
気 作品 e ドッ卜 絵の 完 
成 度に 加え、 ムチを ふ 
るラ動 さの なめらか さ 

ち B 履に なった もの。 



あ 




コ ン ヒュ一 ター ゲームが 世に 姿を^ わ し 
て 以来、 実に さまざまな ゲーム、 それに 伴 
ない グラフィック 力 f 、 ブレー ヤーの H を 楽 
しませて きました。 それらの なかには、 お 
作と 呼ばれて 親しまれ たもの や、 グラフ ィ 
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ん 三-一 ラク ター は、 バッ ク グラウンドと 
1 て， 1 はの ドット 絵 だけで は W をな しま 
て- - 前後左右 それぞれ ふたつの パターン 

-- 汁8 枚の ドット 絵 を 使 Hj して アニメ一 
ン ヨンさせる のです。 この、 キャラクタ一 



描き こそ 力、 ドット 絵の 王道と もい える も 
ので、 32x 32 ドットと いう 小 さ な スぺー ス 
で、 どこまで キャラクタ一 の 個性 を 表現で 
き る かが 腕の 兒せ どころ なのです。 
もう ひとつ、 戦闘 シーンに 使 ffl する 敵 キヤ 



ラがぁ り ます。 80X96 ドットと いう 人き な 
サイズで、 迫力 ある 戦闘 を 演出し ます。 こ 
の サイズに なると、 ドット 絵と いうよ リ、 
CG といった ほうがいい かも しれません。 




ッ 卜に 
ついて 



キャラ ク クーツ クール 98 では、 PC-9801 
で 表示で きる 16 色 を、 好きな 色に 設定す る 
ことができます。 し 力、 し、 Dante98 で 使 W 
する 場合、 キャラクタ一 (？ 使用す る 16 色 は、 

マップ パーツと 共 W できる 色 を 設定し なけ 
れ ばいけ ません （ただし 敝 キャラ は 别のバ 
レット を 持って いるので、 その 制約の 限り 
ではありません）： また、 16 色のう ち 1 色 は、 
必ず 透明 色に 割 リ 当てる こと も 忘れない よ 
うにし ましょう。 
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蠢 この RGB の バー を勳 かす ことで、 微妙な 中間色ち 作る 
ことができます。 気に入った 色が 作れた 時 は、 色 辞書に 
登録して おぎ ましよ ラ。 



ィース 

國 曰本フ アル コム 

■1 昍 7 年 

き 181 密で 繊細な 色 使い 

は 日本 フ アル コムのお 
家芸。 16 色の グラフ ィ 
ッ クのラ まさ は 追随 を 
許さない 迫力が ある。 




ヒ' んな 仕事に も、 効 率 的 な 作 業 T- 順が あ 
： 二 二， ドッ ト絵 にも それ はあり ます。 右 
力 g か 基本と 思われる 制作の 流れです。 こ 

： えて 、 らう ヒ、 ドッ ト絵 も、 その 作業 

.2. おや キャンバスに 描く 絵と さほど 変わ 
-、. -ニ ヒ 力'' わ 力 1 リ ます。 

_ ビんな もので も、 ^を 描く 場^、 
- '、 な リ の 作業 手順が あ ります。 まつ 黒 
こつる まで 鉛筆で 下書き をす る 人 も いれば、 
資 》 な 構 M を 決めて、 一 Id に キャンバスに 

を 臺 る 人 もい ます。 また、 水 墨鬭な 
- ； - : 二、 下書き や デッサン を ほとんど 
ノ- ：: -' な-手 #: 類の^ も あり、 -溉に はい 
-; • . S 分 も ありま す 力つ 特に ド ッ ト 絵 入 
；. こういった 順 を 追った 作業 を 知つ 
一- 大切です。 ドット 絵の 化 組み を 

るた めに も、 流れ を 人 W にした 作業 

5"'- や. ュる ヒ いいで しょ う。 




7 クの枠 を 越えて、 コンピュータ一 ゲーム 
i^t. つ エホ： ゾクメ 一 キングと なった もの も 
梦 なくありません。 そういった、 プロの 手 
二よ る 名作 グラフ ィ ックを 数多く 見て おく 
— ： ：: _ て^おな こ ヒ ではない でし よ う = 



イメージ 画 



デッサン をす る 



大まかな 色つ け 



ディテール を 整える 



影 をつ ける 



仕上げ 



倉 効率よ く 作品 をつ くるた めに も、 S 本 を 押さえる の は 
大切。 なに こと もこ こが 上 逮 の 決め手になる のです 



ファイナル 

ファンタジー VI 
隱ス クウ エア 
■1994 年 



• 群 を 抜いた 美しい グ 

ラフィック は 一見の 価 
僅 あり。 アートと いつ 
て も sas ではない ほど 
の 描き こみ かたです 





し 作業 ©56 れ S 知ろう 



敵 キャラ 

瞻 この サイズなら、 手 
ごわ そろな ボス キャラ 
など も、 迫力 滴 点です。 



• この 8 枚 を 次々 

に 表示して キャラ 
を 歩かせます。 ど 
の 方向から 見ても 
间じ キャラに 見え 
る こと、 スムーズ 
に アニメす る こと 
が 大切' です。 



T 




フィ 1=^ ド キャラ 



きー¥ 



ドット 絵 指南 
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実際に ドッ卜 絵 を 描いて みる 



さて、 ドット 絵に 関する ひとと お リ の 基 
本が 終わった ところで、 次 はいよ いよ 実践 
編に 人リ ます。 とはいっても、 格段に 難し 
いこと をす る わけではありません。 『キャラ 

クタ ーッ クー ル 98』 を 手 にして 初めて ド ッ 
ト 絵の 世界に 触れる 入で も、 描いて みたい 
イメージ さえ もって いれば、 ド ッ ト 絵 は 誰 
にで も 描け るので す。 

「いざ 始めようと は 思っても、 なにから 手 
をつ けて いいの かわからない」 という 入 も 
『 



イメージ を 描く 



多いで しょう。 でも、 大丈夫です。 前ぺ一 
ジ で 説明 した、 《イメージ 幽から 仕上げ ま 
で》、 という 作業 手順の 流れに そって、 ちょ 
つと した コッゃ テクニック を 織り 混ぜな が 
ら、 ひとつひとつの 過程 を 詳しく 説明して 
いきます。 

こ こ てィ列 として 作成す るの は、 Dante98 に 
お し た 形^、 16 色で 32 X 32 ドッ ト サイズ 
の、 RPGW オリジナル 人 公 キャラクタ一 
(£ 而 向き） です。 すべての ドット 絵の 基本 

I 



でも あり、 ^醐 味で も ある フィールド キヤ 
ラの 描きお をし つかり fl 解して、 自分の ィ 
メ一ジ とおりの グラフィック 力 吋 S け るよう、 
^験 を 積んで ください。 



お +る4 細 
，つし Ttfcfej まん 
她 ネ^" 1 
サめ卞 二お, い - も, 



パソコンに おか う | お にしなければ いけな 
い 作業、 それが、 イメージ^の 作成です。 ど 
んな キャラクタ一 を 作る のかが 決まって い 
なければ 描き 始める こ と はでき ません し、 
何 を 描く か が 決 まっていても、 頭の なかに 
ある ィ メ一ジ を そのまま 作品に する の は、 
よ ほ ど 惯れた 人で も なかなか 難 しい もので 



ず 




す。 逆に、 うまい ドッ ト絵を 描く 人 ほど、 ィ 
メ 一 ジ 画 や 資料 を 人 切 にします。 

さて、 この ドット 絵 指南の ページで は、 
イラスト レ 一ターの 水玉 螢之丞 さんに キヤ 
ラ デザイン をお 願いし ました。 RPG の 主人 
公に してみたい キャラクタ一 を、 という 依 
頼 を 受けて、 水玉さん がィ メ 一 ジ したの 力^ 
、、お 城 勤めの 庭 帥 エス トラ ゴン" です。 ォ一 
バーオ一 ルを 着て、 手に は シャベル を 持つ 
ている という 水玉さん の 自由な 発想に よる、 
- -風 変わつ た キャラ がで き h が リ まし た。 ィ 
メ 一ジ阖 において は、 この、、 tl 由な 発想" が 
非常に 大切です。 ドット 絵に する に は 難し 
いかな？ とずえず、 思いつい たこと を ど 
ん どん 取り入れて いきます。 絵 を 描く の が 




苦手と いう 人 は、 写真な どの 資料 をた くさ 
ん 集めて、 自分の イメージ をより 具体的な 
形で も窗認 で きる ように するとい いでしょう。 
最近の ゲームに 多い、 誕生 H や 血液 や!、 生 
い 立ちと いった、 細かい 設定 を 決める の も 
いいでしょう。 人 切なの は、 キャラクタ一 
の 性格^^け をし つかり させる という ことで 
す。 また、 練習 ffl として、 アニメ や マン ガ 
の キャラ を ドット 絵 化して みると いうの も、 
非常に 有効な 上達 方法です。 



イメージ 画 は 設計図で はない! 



愈よ く 見る と、 細かい指示 や アイデア も 書き込まれ てい 
ます。 ころす る ことで 性格 づけ もしつ かりして きます。 
また、 ドッ卜 を 打って いると きも、 イメージが ふくらみ 
やすいと 思います。 



ドット 絵 を 描こうと するとき、 イメージ 
I 山 1 の 代わ り に、 方眼紙な ど を ド ッ ト に 見 立 
てて、 設計図 を 書く 人を兒 かけます。 人物 

の ドット 絵の 場合、 2 ~ 3 頭 身まで デフ ォ 
ルメ しなければ ならない ため、 実 作業の 前 
にだいた いの、、 ァタ リ" をつ けて おきたい、 
というの がその 理由でしょう。 し 力 1 し、 あ 
まりお すすめ はでき ません。 設計図 を 描い 
てし まう と、 自由な 発想の 妨げと なること 
が あ る か ら です。 ド ッ ト を 打つ 以前の 段階 
か ら 「これ は 無 fl そ う だ」 な ど と 判断 し て 



しまって は、 いい 作品 はでき ません。 また、 
ドッ ト絵は 色と 色の つながりが 非常に 大切 
です。 設計図の 上で は、 ディスプレーに 映 
し 出される 色 は 絶対 に 表現で き な いのです。 
以上の ことから も、 なぜ 設計図で は な く 
て、 イメージ 画な のかが わかって もらえる 
と 思います。 自分で 絵 を 描く のが 無理なら、 
得意な 友 だち に 頼んでも かまいません。 資 
料 を 集める の もい いでしょう。 人 切なの は、 
頭の なかの ィメ一 ジを ダイレクトに ドット 
に 反映させる という ことです。 
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「テツ サン をす る 



でドッ トを 打ち 始めて みると わかります 力、 
スペースに キャラクタ一 を 描き きれな かつ 
たり、 バランスの 恶ぃ デッサンの 狂った も 

のにな つてし まう はずです。 32X32 ドッ ト 
という サイズ は、 みなさんが 芩 えてる ょリ、 
ずっと 小さい スペース なのです。 そのな か 
に 人物の 全身 を 収める のが、 そう 簡単な こ 
とで はない こと はわ かると 思います。 まず 
は おおざっぱに w ァタ リ" をと リ、 それから 
全体の バランス を 兄ながら 徐々 に 形 を 祭え 
ていく 方が、 結^ は 早 くよ いもの を 描く こ 
とがで きる のです。 




オリジナルの イメージ [由] もで き 上 力'' り 、 
いよいよ キャラクター ッ クール 98 をケ. ち 上 
げ ての 作業に 入ります。 まず、 する こと は、 
デッサン です。 絵 を 趣味と している 入なら 
当然に、 また、 そうでなくても 学校の 美術 
の 時間に、 先生から デッサン のま: 要 性に つ 
いて^わなかった 入 はいないでしょう。 確 
かに、 f 面で も 立体で も、 美術 制作の 睽 に 
もつ ヒも ^礎 と な る のが デ ッ サ ン です。 し 



か し 、 校の 投^の ように 難しく ち-える こ 
とはありません。 ここで は、 fi?p|i- に" ド, 汴 
き" と 思っても ら つて かまいません。 

では、 なぜ デッサンが 大事な のでしょう。 
ごく 希に、 なんの 下書き もせず、 いきなり 
キャラクターの g ゃ髮 から ドッ トを 打ち 始 
める 入が います。 いかにも 手惯れ ていそう 
な 印象 はリ- えます 力つ 决 して すすめられる 
)i\X; ではありません。 試しに、 ド, 守 きな し 




キャラ ク タ一ッ クール 98 を 、7： ち 上げた 状 
II では、 作画 靦 面の パッ クは熏 になって い 
？ 十- そのまま 描き 始めても いいのです 力 1 '、 
ちょっと 作 1由] 時の パ ゾ ク についても 考えて 
みましょう。 

フ ィ ール ド上を 歩き回る キャラクタ一 は、 
ん物 以外の 部分に 透明 色 を 使う ことで、 背 
景の 上に 重なって いるよ う に W せる のです。 
このため、 完成した キャラ 力へ どんな 背景 を 
パックに する か はわ かリ ません。 草原 も 歩 
けば、 ダン ジョンに も 入ります。 キャラ を 作 
るヒ きに は、 ゲームで どう 兑ぇ るか を 考え 
て 配色す る ことが 必要な のです。 また、 11^; 



蠡 輪郭の 次 は、 おおまかな 色 
をつ けて みます。 鬟の毛 や flg 
が バランスの いい 配色になる 
か を チェック します。 



が 黒の 場^、 ほかの 色、 特に 黄色 や 赤が 非 
常に 鮮やかに 兒 えます。 よって 作成 中には 
きれいに W えていた はずの キャラ 力へ ゲ一 
ム上 では H なた な くな つてし まった、 
う^ 態 を 避ける ために も、 作笼 時の ノ < ッ ク 
は、 ゲームに なった ときに、 その キャラが 
背景に しゃすい 色 を It いてお く のがい いで 
しょう。 

零 背景の 草原の 色と キャラ 

の 色が 似通って いるた め、 
せっかくの 主人公 も 目立た 
な < なって しまって います。 




食黑を バックに している と 
きに は、 こんなに きれいに 
見えて いた キャラクター も 
ゲームの なかで は …… 。 




下書き は 納得の いくまで 




ス 
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■II 



I 

L 

イメージ 阖 から 始まった キャラ クタ 一作 
リも、 ここまで くると、 だんだん 完成 形が 
W えてき ます。 この 後の 作業 はもう 仕 にげ 
と 考えて かまい ません。 ブ ロボ一 シ ヨン を 
整え、 おおまかに 色 を 塗り、 動きの チヱ ック 
をし ます。 仕上げと いう 作業 は、 ォ リ ジナ 
リ ティー を 確立させる ための ものです。 よ 

2 頭 身 キャラ は 目が 大切 

ビ ん な 絵 で も 人物 L 由' I の 場合 は、 II が も つ 
とも 大切な パーツです。 それ は、 2 頭 身の 
ド ッ ト 絵で も M じ です。 かわいい という 認 
繳は 輪郭と 目の パランス による、 という 説 
も あるく らいです。 ドット 絵に おける U は、 
大切な うえに、 非常に 表 ％ の 難しい パーツ 
でもあります。 目と 目 の 間隔が 1 ド "' ト 変 
わる だけで も、 ヰえ る 印象 はまった く 違つ 
たものに なる のです。 下の 例 を 参考に、 い 
ろい ろな 目の 表^ を 試して みま しょう。 



ー严レ 整 A る 



隱 



食 目の 描き 方の 例。 男、 女、 大人、 子供と、 キャラクター 
の 性格に よって 使い分け るの も ひとつの 手です。 

光源に も 気 を 配ろう 

釤の つけ 力' について は、 次の ページで 詳 
し く 解説し ますが、 光源の 方向に ついて 少 
し 考えて みま しょう。 
市販され ている ゲームの なかに も、 ぉ说 
に は 光源が 左上に あるのに、 アップに なつ 
た キャラの 顔で は 逆の 右上から 光が きてい 



り ^分らし く、 より ドット 絵ら しく、 よ り 
キャラクタ一 らし' く兒 せる の 力、 ディ テ一 
ルを 整える 際の 目的です。 
職人 芸 ともい えそうな ドット 絵に は、 ドッ 
ター ひとりひとり に 肚げ の 仕方が あ り 、 ま 

た、 仕上げの f b 方に よって ドッ ター の 個性 
が 出て くるので す。 つまり、 ここからの 作 
業に 《絶対》 はない のです。 とはいっても、 
より 《らしく 》 みせ る テクニック は 存在し ま 
す。 ここで 党え た それらの コッ を、 自分な 
リ にもつと 掘り下げ るよう にす ると さらに 
深み と オリジナリティ一 の 卜. がる 作品が で 
き あがる のです。 

フ チドリ はする かしない か 



ゲームに よって、 キャラクタ一 のま わり 

を 黒 や 濃い 色で フチ ドリ している ものと、 

そ う でない も のが あ ります。 fn] じ キャラ ク 

タ 一でも、 フ チドリに よって 印象がず いぶ 

ん 変わる 場合 も あるので すが、 これに 関し 

て は、 どっちが いいと ハツ キリい える もの 

では ぁリ ません。 背景との 兼ね^い や、 好 

みに 左右され るからで す。 ただ、 色 数が 8 

色 や 16 色の 場合 は、 ！ M でフチ ド リ を 入れた 
聲 同じ キャラクターで、 フ チドリの ある 場合と な' い 場合 を 
比べる と、 フチ ありの 方が クッキ リし fc 印象です。 

る、 といった ことがあります。 そんな^ 態 
を 防ぐ ために も、 光源 は 必ず、 マップ パー 
ッ や 戦闘 シーンの 敵 キャラと 同じ 方お に な 
るよう にしましょう。 

では、 光源 は どこに^ けばい いのでし よ 
う か。 特に 決ま り が ある わけで は あ リ ませ 
んが、 左上に 光源が ある ほうが、 人間の 目 
に は 落ち着いて 兄え るよ う です。 



ほう 力く ゲームに 使 m したと きに きれいに 
兒ぇ ると 忍い ます。 フ チドリ をつ ける の は、 
すべての 作業が 終わった あとで、 最後に つ 
ける ように するとい いでし よ う。 



左右 反転 機能で 動 さ を チェック 



ゲームに 使用す る キャラで すから、 当然 
1 枚の ド ッ ト 絵 だけで はすみ ません。 歩か 

せる ために は、 1 方向に つき 最低 2 枚の 絵 
が 必要です。 左右の 手足が 前後 逆に なって 
いる パターン を 作らない といけ ません。 し 
かし、 正面向きと 後ろ^きの 場合 は、 ァニ 



メ 機能 を 使わなくても、 左右 を 反転 させて 
兄る ことで、 だいたいの 動き を チヱ ックす 
る ことができます。 ちゃんと 歩いて いるよ 
うに 見える 力 1 、 何度 も 何度も 確認 しまし よ 
う。 このと き、 キャラの 手に はなに も 持た 
せない ほう 力、 うまく チェックで きます- _ 




て. ミニ -ラ 二. それ を 左右 反転 させた もの。 

ニ- モ了 きく クンツ ク してみ ましょう。 



ドッ卜 絵 指南 



ん £/ ち.^ る ヒ雨 一つ さ， 

1;<T キ卞 _7( しかち ら) 

飞 fc-^UIS 州^し」 を" 



务 H 、&- 专 fcfs 

？ >?刊 も £- つ ュ| f!At,v, 

し ifc リ. fsVb し^。 




ま， {4 く ^/^^s 

ひ、 ヒか S— ゆ- ィぶ ス^: 

で キ/. IC 柳つ Z ゼ^ ドリ ト 



ゆ-イミ^ 

ヒ ？ ラ ^ ，せ。 
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プロポーション も 整い、 色 も 決ま リ まし 
た。 いよいよ 最後の 仕上げ をし ます。 前の 

'-ゝ 一 ジ で说 明した 光源の 位 S に Id をつ け、 
お！： ハイ ライ ト （光が 当たって 明かる い 部 
分 > を つける のです。 うまく^ をつ けられ 
るか どう かで、 作品の 完成 度 もまる つきり 
it つた ものに なり ます。 

^つ けの 最大の H 的 は 、、 ir.iW を 表現す 
る ことです。 しかし、 それだけ では ありま 
せん。 ぬり 絵の ように、 ，か なら, 方;、 昔なら 



----- T 
隱 

隱誦 —誦隱 J 

^と、 ひヒ つの 色 をべ タツ と； おった た' けで 

は、 おもしろ 味 もなければ、 いきいきした 
キャラクタ一 にもなら ず、 fii! 色に よって は、 
背景に 負けて しまう こと だって あるので す。 
人げ さに いえば、 ^つけこ そ 力 f 、 ドット 絵 
キャラに 命 を 吹き込む 作業 だとい うこ と も 

できます。 n 分で 枘得 がいくまで、 ^協す 
る ことなく、 いろいろな 配色 を^しながら、 
この 最後の 仕上げ をク リア一 し、 ^成 をめ 
ざして く ださい。 



アニメ 影 は ドッ卜 絵で は 御法度 7 




钐 つけと 聞いて、 アニメの 絵の 影 を 思い 
浮かべた 人 も 多い ので はないで しょう 力 i。 
マ ニノ （特に 日本の セル アニメ） では、 光の 

きたる 部分に 基本 色 を、 彩の 部分に は、 同 
系 色の 暗い色 を …… と、 きっちり 塗り 分け 
：ニヒ で、 明喑と 立体感 を 衣^し ます。 こ 
れは、 アニメーション という 分野に おいて 
；, 動かし やすいと か、 彩色 方法に マッチ 

同系色 以外の 影 

^の 基本 は、 あくまで ト ii 系 色の グ ラデー 

ン ヨンな のです が、 16 色の 埸 0、 1"】 系 色 は 

2 ~ 3 色 あれば いい ほうです。 1髮 でォレ 

ン ジ 色の 服 を 着て 黄色い 花 を 待って いる 女 

の 子、 という キャラ を 作ろうと 思っても、 色 

ft- つ 制限から、 「n】 系 色の^ をつ ける の は 非 

笫: こ 難しくな ります。 そこで、 グレーな ど 

の 中間色 を 影に 使う という 方法が あり ます。 

I ：« き 向 けの テクニック なのです が、 こ れ 

r マスタ一 すれば、 より 深い 色^の キャラ 

r 描く こと がで きる ようにな リま す。 
尋蔓 I 的な 同系色の 影 をつ 
一た ぶ ャラ。 これ はこれ で 
二 《s に は 申し分ない 配色 
です が， ここまで 色 数 を 使 
えない 藝合は …… 。 



食 影に グレー を 多用した 配 
色の 例。 色 を B 約で さる だ 

けで なく、 深い 味わいの あ 
る キャラと ぃラ 印象 を 与え 
る こと もで きます。 





している などの 面から みて、 非常 に 幼 Mi 的 
な 手法な のです が、 ドット 絵、 特に サイズ 
が 小さい 場合に は、 あまり 影の 効 果 を 発揮 
しません。 

零 峰 実 1» に はこん なに 色 数 

を 使う こと はでき ません が、 
どちらの 八ニヮ がより 立体 

的で、 よ ィ キイ キ してい 

るか は、 兒 てのと おりです。 
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下に ある ハニヮ の 絵で 比べて もらえば わ lg 
かると おり、 アニメ 釤の ほう は、 ケ体感 に 
乏しくなる ばか リカ、、 おもしろ 味 もな く、 悪 
い 言い方 を すれば、 手抜きの ように も W え 
てし まう のです。 特殊な 効果 や 演出 を^つ 
た 場合 以外 は 、アニメ 的 な釤は 使わな L 、 )j 
が 無難で しょう。 



ージ にあ^な ゆ 
さんの ィ 



%1 & です' 

てみ てくだ さ/、^., ト まされて 
ねる 二 匕な く、 主す 
がわ かるま^ さんがれ て 
ト'. ブトね は、 み 二し やま 



メージ を 《も 

いる 二 匕 



h I '、 



では あ、 》 ません しん 一 や 
つかめば- ^ 



し'' 



、もの 



た キヤ 



ラ クタ 
や'、'、 1 ' 



o ' " j 今す 
： でも 泶 しめ 二. かで-する 
が ゲームの^ ^ の キで 



ニ泶 し、 



、もの 



です o 



.キ ャ 



ラ クタ 



の は、 マ — ^ n ：ク 十 , レ 
{V ) いけた ォ）^ ム をれ る. ヒぃ 



二 ' ° ジニ ましみ" を 



ぜひ. 



ひ 匕つ のゲ' 
さん も眛ゎ 



ィ 



くださ' 




'ソ S ん 



一が な. ぬ 



ちつ 

^"h ， 
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タイル パターン をう まく 使おう 



今で こそ 256 色た と 力 1 、 フル カラ一 だと か 
i 、 つ た 表示 能力の ある マシン が? T- 及 してい 
ますが、 ほんの 10 年 前まで は、 まだ 8 色 表 

示の マシンが 一般的でした。 そのころ、 少 
ない 色敉 で、 ょリ 多くの 色 をお ％す るた め 
： 二 編み出され たのが、 タイル パターン によ 
る 中間色の 作成です。 規 刖 的に 1 一 3 色 を 

中間色 を 拡大して みると …… 




ならべる こ とに より、 疑似 的な'; M〈t 色 を 作 
リ ,屮, すので す。 ！ と f 1 を 市松 模様に ならべ 
て ダレ 一の^わ リに する、 といった 具合で、 
これ は、 16 色で あっても、 章-せす る テク ニッ 
ク です。 どうしても 色が 粗 くな つてし まう 
ため、 狭い 範 W では 使えません が、 たとえ 
ば、 敏 キャラ な どの、 大き めの ド ッ ト 絵 を 
描 く 場 ^や、 色 数 を 制 限し なければ な ら な 
いような とき は、 I- 分 使えます。 

ム に 例と して ト. げたの は、 8 色 時代に 使 
われて いた、 もっとも ベーシックな ハタ一 
ンの いくつかです。 色 やなら び を 変えて、 
|リ 分な リの タイル ハタ一 ンを に 火して みる 
の もい いでし よ う。 





• 変形の 市お で； や , 

として 使つ"^^ 



ここから は、 ドット 絵 を 描いて みょうと 
思って いる 入、 ドット 絵 作成の^^ を マス 
ターした 入、 さらに ド '； ト 絵の 世界に ど つ 
ぷり はま リ こんで みたい 入の ための、 、、党 
えてお いてす ii はない テクニック 集-" です。 

まず、 ドット 絵の もっとも: 载 要な ファク 

ターの ひとつで ある、' 色彩と [！ 色" について 
の、 少し だけ 突っ込んだ 解説と、 兄る から 
に 架し く、 ゲ一 ムの 演出 を 助ける ド ッ ト 絵 



ワン ポイント 
テクニック 集 



色に つし 人ても う 少し 勉強して おこう 




钃 色に は "進出 色" と" 後 
退色" があります。 赤 や 
寅 色が 進出 色で、 青 や » 
は 後 s 色です。 これら を 
組み合わせる とど ラぃラ 
効果が 出る か、 確認して 
みましょう。 



色に は それぞれ、 さまざまな 特^ h が あり 
ます。 また、 ヒ色 により， M じ 色で も it つ 
た^えお をす る^ 象も^ こります。 色に つ 
いての ごく 基本的な お 1 識を もってお くの も、 
決して 無爲 太な こ とで はあり ません。 

| ■ ■ ■ ■ 



の アニメーションの 作成 み 法に つ レ 、 て 伝抆 
したいと 思います。 

ここに ある テクニック は、 ドット | 会 を あ? i 
くに あたって、 絶対に 必^、 という もので 
はあり ません が、 いっか は 必ず 役に立つ 知 
繳と、 あらゆる 場合に、 さまざまな^ w を 
効かせられる 技です。 ボ j ページまでの 基本 
編に とどまらず、 ょリ よい 作ん', を 作 るた め 
にも、 ぜひ、 マスタ一 してく ださい。 

ムドの M 版 は、 * 色の 視ば 性" を 表わした 
ものです。 視認 性と は、 色の ちゃす さ 
のこと で、 背景が h の^^ は 赤が、 ^^が 
黑の埸 ^は i' I が、 という ふ う に、 左に ある 
色 ほど 枧認性 が 高くな ります。 その 色が H 
立つ かどう か は、 背景との 組み合わせ によ 
ると いう こと を 覚えて おいて く ださい。 



>パ ソコン で 色 を 表示 するとき は、 
この 三原色が 元になります。 "色の 
三原色" と 通い、 混ぜる と 明かる 
くなる 特性が あります。 
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上達 すれば： んな こと もで さち や^ だ 



せっかく アニメ" 2/ ヨン 機能 力なる のに、 ただ 人 を 歩 力せ る だけ じ や つまらなし VC すよ ね。 そこで、 
こんな アニメーション を 考えて みまし^。 ドッド 絵が 上達し たらせ 1> 実践して みて < ださい < 




n 
ク 

ッ 

ドット 絵 を 使った アニメーションで、 ゲ 
—ムを 効果的に 演出す る ことができます。 

二 二 では 『RPG ッ クール Dante98j を ゲ一 
厶 制作 ツールと して 取り上げ、 いくつかの 
演出 バタ一 ンを 紹介し ます。 

ミず はこれ、 爆発です。 Dante98 のィべ 



- - - J 



ント 命令に は、 キャラクタ一 の 方向 を 変え 
る、 という コマンドが 用意され ています。 
そこで、 正面向き は 通常の 人物に し、 左右 
と 後ろ向きの 位置に は 上の よう な 爆^の バ 
ターン を 置いた キャラクタ一 を 作ります。 
そして、 イベントの 発 牛-条件 を "話す • 調べ 



る を 実行" に し 、 敵 と 遭遇、 イベントの 向き 
を （順次に） 変える、 イベントの 一時 消去、 
の 順に 命令 を 設定して おけば、 U 入 公が 話 
しかける と 戦闕に 突入し、 その後、 敵 は 爆 
^して 消える、 というよ うな、 凝った i 寅 出 
をす る こ とがで きます。 





ラ クタ一 の 方向 を 変える という コマ 
吏った アニメ は、 爆発 だけで はなく、 
さ ミ ざまな パターン を 作る ことができます。 
た 二 え ば、、 変身" です。 、、調べ る" のコ マン ド 
を 実行す る と 宝箱が モ ン スターに なって 襲つ 
てきたり、 上の 写真の ように モンスターが 




イベント 命令 を 設定して いない 限り、 +: 
、公 以外の キャラクタ一 が 方向 を 変える こ 
二つ' 'ない …… 、 つまり、 街の 人な ど は、 常に 
正面 を 向いて 足踏みして いるよう に 見えて 
—まう ヒ いう Dante98 の 仕様 を 逆手に と つ 
て. 背景の 一部 を アニメーションさせる こ 
ヒ も 可能です。 

まず、 キャラクタ 一の IHifij 【ら】 きの 2 枚 を 
判 用して、 動く 背景の パターン を 作ります。 
マ 二 ズーシ ヨン させたい マップの 位置に、 



変形したり …… 。 はたまた、 お 姫様が キス 
をす ると、 力 エルが 王子 様の 姿に 戻る、 と 
いう ロマンチック なお 話に も 使えれば、 街 
に 入った とたん、 入々 が 溶けて 消えて しま 
う、 なんてい う ホラーな 演出 もで きる な ど 、 
数えれば キ リ が あ り ません。 




會 写真で は 動き を 見せる ことができません が、 背景が 動 
く と、 特殊な 場所と いう 印象づけが 簡単になります。 

その キャラクタ一 を イベントと して 配置し 

ます。 あと は、 移動 タイプ を 《動かない》 に 

設定して おけば、 街の 人が 足踏み をす るよ 

うに、 背景が 2 パターンの 動き を 繰り返す 

のです。 流れる i't ゃグ ルグル 回る 渦巻、 溶 

岩 を 吹き出す 火山な ども 作れます。 



このよう な 演出 は、 技術的 に は さ ほ ど 難 
しい もので もな く、 その わりに 目 を ひく 効 
果が 人き いため、 非常に 有効な テクニック 
といえ ます。 自分な りの オリジナル バター 
ンを 開^ すれば、 ドット 絵と しても、 ゲ一 
ム としても、 ょリ深 いものになります。 

--ゾ うしう は' 

トぉ ま^^ T ,V 化い 
― -，， フク のなか レ ^ * 十 'お 

サン ブルて^! てまされ ています^ 

ぅフ マイム t り 自分で 手 を, 

糾き して ほ m してく ださい。 

るな どして'：^ 



^^^、^面に ま 出す 



ド する 



ィ j レを ロー 
- とがで さます。 
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ドット 絵 指南 






最初に 

MS-DOS の 

p ス テム 耘 送が 必要 

本書に 付属して いる インス トール ディ ス 

クは、 そのまま キャラクター ッ クール 98 を 
&動 させる こと はでき ません （サン ブル デ ィ 
スク はすぐ に 使! H できます） キャラクタ一 
ッ クール 98 を^ 勅させる ために は、 まず、 
MS-DOS の システム ディスク を 使って、 ィ 
ン ス トール デ ィ スクに システムの 奉 云 送 をむ- 
な わなければ なりません また、 実際に キ 
ャラク タ一ッ クール 98 を^ 勅させる ときに 
は、 この インストール ディスクの ノ、' ックァ 



キャラクター ッ クール 98 を 使用す るに は、 インス トー/ Uftll を^ : なう 
(きがあります。 デスクトップ ハ 。 V コン、 ノート ハ 。 V コン、 ハード デ イス 
ク付 き ゾ 、ソ コン では そ れぞれ 手順が 違レ 、 ま すので 生 意 してく ださい。 



•7 プデ i ス ク (実 作業の 説明の ところでは ィ 
ンス トール ディスク とします） を 使 出します。 
ノ、' ヅク アツ ブ する ために フォー マツ ト^み 
の 空き ディスク を 1 枚 ^ なして ください。 フ 

ォ— マツ トの； f 法に ついては MS-DOS の マ 
ニュ アル を 参照して ください： 

インス トールの 方法 は、 2 ドライ ブ内铋 の 
デスク トツ フハソ コン、 1 ドライ ブ 内^の ノ 
ート パソコン、 そして ハードディスク を 使 
W している ハ ソコン で、 それぞれ^ なり ま 
す れに、 ハードディスクの 場^ は、 バソ 



ク アップ ディスク を 必要と しないた め、 空 
き ディ スクを なする 必要はありません 
次の ベー ジから デスク トツ フノ、 ソ コン、 ノ 
一 トハソ コン、 ハードディスク を 使う 場^ 
の、 それぞれの インスト 一ルガ 法 を 詳しく 
» 説して いきます, 

デスク トップ パソコンの 場^ は 18 ぺ一 ジ、 
ノート ハソコ ンの埸 合 は 19 ページ、 ハード 
デ ィ ス クの埸 ^は 20 ベー ジ、 1 ドライ ブの 
ハソコ ンの埸 {> は 21 ページへ 進んで、 それ 
ぞれの 指示に 従って 作 桨を始 めて ください 



インス 卜 ールに 必要な システム 



パソコン 本体 





フォー マツ 卜 済みの 
1 枚の 空き ディスク 



l t t .i .i _ '. ！ i 



日本語 MS-DOS 




NEC 製 PC-9801 シリーズ 

(UWVM 以降、 FELLOW を 含む） 
PC-9821 シ リーズ (MULTi、 MATE) 
EPSON 製 PC-286/386/486 シ リ 一 ズ 



NEC 製 MS-DOS の バージョン 3.1、 ，3.3、 3.3A, 
3.3B, 3.3C、 3, 3D、 5.0、 5.0A、 5.0A-H, 
EPSON 製 MS-DOS の バージョン 3.1、 3.3、 
5.0 のい ずれ かが 必要です 



3.5 インチ または 5 ィ ンチの 空き デ イス ク が 1 枚 
必要になります： 



Ms -DOS の インス 卜— ルの 方法 



き 

^^^^ 

3靈 

ずき 

(^j 
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□ 



11 'I I I I 1 !l I I I I II M i I 



C 



ly't'i'i'i'i'i'i'i'i'ij 




DISKCOPY A: B: リターン 



> 'という 状態に なった こと を 確^したら キー ボー ド から 上記の コ マン ドを 入力して 

う さい。 




□ J キャラクタ 

*^^>1 7 フ々" 



A ドライブ 



r ーッ クール 98 の 
SH マスタ"^ イス ク 



B ドライブ 



空 さ テンス ク 



マスター ディスク を A ドライブに、 空き ディスク を B ドライブに 入れて， リターン キ 
一 を， すと、 ディスク コピーが 始まります。 



フロッピーディスク ドライブが 間違いな く A ドライブ になって いる こと を 確認したら、 
キーボードから、 上記の コマンド を 入力し ます f 




キャラクタ一 ッ クー JUT) 
マスタ一 ディスク 



空き ディスク 
画面の 指示に したがい 交互に 入れ かえ 



表示され る メッセージに 従って ディスク を 交換し. ディスクの バックアップ 作業 を 進 
めて ください。 




ソフ 卜 を 使用す るた めの 準黼 




まず は インス I ^一 ルチ氺 スク の/ 《ック アツ フぞ とろう 



フロッピー ディ スク でキ ャラ クタ一 ック 

ール 98 をお 使いに なろうと している 方 は、 
本書に 付属の インストール ディスクに、 直 
接 MS-DOS の システム を 転送して 使用す る 
する こと も" 丁 能です。 し 力、 し、 フロッピ一 
ディスク ベースで 使 ffl される 埸合 は、 万が 
一の 事故に そなえて、 インストール デ イス 
クの バック アツ プを とってお きま しょう- 

インス ト 一ルディ ス クのバ ッ ク ァ ッ プを 
取る ために は、 まず フォーマット 済みの デ 
'スク を 1 枚 ffl 意し なければ なりません。 す 
てに フォー マツ ト 済みの ディ スクを 購入す 
る 力'、 MS-DOS の マニュアル を 参照し なが 



ら 空き ディスク を フ才一 マット してく ださい。 
フォー マツ ト 済み デ ィ ス ク が 用意で き た 
ら ノ く 'ソ ク アツ プ 作業に 人 り ま す- ま ず MS- 
DOS の システム ディ スク #1 を フロッ ヒー デ 
ィ スクに 人れ てハソ コンを 立ち あげます- 
メニュー 两 ifii や MS-DOS インストール 画 
面、 または "DOS シ ヱ ル " 画面が 、'/: ち 上が つ 
た埸合 は、 それら を 終了 させ、 画面に" A>" 
と 表示 させて くださ t 、。 画面に "A > "と 表 
示されたら、 B ドライブに やき ディスク を 
人れ て （ノート ハソ コンは そのまま）、 KM 
のように コ マン ドを 人お して 作業 を 進めて 
ください。 ノ、' ックァ ッ プ 作業が 終 J' したら、 



自分の^ 境に あった ページに 進んで ィ ンス 
トール 作業 を 始めましょう。 



MASTER 



COPY 




••••••••••••••••••• 



デスク 卜ップ パソコンの 場合 




A ドライブ 



MS-DOS 

システム ディスク #1 



パソコン を 起動す る 



A に ライブに MS-DOS の システム ディスク #1 を 入れ、 パソコンの 電源を入れます。 
メニューが 表示され たら 終了 させ、 画面に' A> 'と 表示させます。 



ノー 卜 パソコンの 場合 




A ドライブ 



MS-DOS 

システム ディスク #1 

パソコン を 起動す る 



設定 メニューで、 フロッピーディスク ドライブが A で、 起動 ドライブになる ように 設 
定し、 MS-DOS の システム ディスク を 入れて パソコン を起勳 します。 



Ms . DOS の インス 卜 I ルの 方法 



17 



デスク トップ 八 ソコン で インストール する 方法 



17 ページの" インス 卜一 ルデ ィ ス クのハ 'ッ 
ク アップ をと ろう" を^んで、 キャラクタ一 
ッ クール 98 のィ ン ス トール ディ スク のバヅ 
ク ァ ッ プ 作業が 終わつ たら、 バック ァ ッ プ 
した インス トール ディ スクに MS-DOS のシ 
ス テム をィ ンス トールし ましょう： 

まず、 MS-DOS の システム ディスク #1 を 
ドラ イブ A に 入れて 電源を入れて ください 
メニュー I 由 jlfij や MS-DOS インス トール ゆ i 
面、 または "DOS シ ヱ ル " 画 面 が な ち ヒが つ 
た 場合 は、 それら を 終了 させ、 画面に" A〉" 
と表ポ させて ください 

次に キャラクター ッ クール 98 のィ ンス ト 
ール ディスク を ドライ ブ B に 人れ てくだ さ 



い. ディスク を 人れ て 、 ド | ス | の ：2 あに ある 
ように、 キーボードから 
B: 【リターン 1 
INSTALL [リターン 1 

と 人力して ください: すると インストール 
プログラムが 起動し、 インスト一 ル メニュ 
一 が 画面に 表示 されます。 こ の 画面の と き 
に、 カーソル キーで メニューの なかから 
"MS-DOS の 組み込み" を 選択して、 リタ一 
ン キー を 押してく ださい。 

次の ステップに 進む と、 まず WW に MS- 
DOS の システム ディ ス クの 入って いる ドラ 
イブ 名 を 聞いて きます： ここで、 ドライブ 
"A" を透択 し、 リターン キ一 を 押してく だ 



さい。 次に ィ ン ス 卜 一 ルディ スクの 入って 
いる ドライ ブ" B " を^ 択 し リターン キー を 
押してく ださい。 すると"' 準備が できたら 何 
かキ一 を 押してく ださい'' と メッセージが 表 
示されます。 このまま インストール 作業 を 
お: ける^; > はリ ターン キー を、 キャンセル 
する 埸合 は、 "ESC" キ一 を 押してく ださい， 
"ESC" キー を 押す と、 ひとつ 前の 段階の メ 
ニューまで 戻ります。 

インスト 一ル 作業が 終 f すると メニュー 
ゆ i【Ai に W り ま すので、 カーソル を カーソル 
キーで'' 終了す る" にあわせて リ ターン キ一 
を 押す と、 MS-DOS の i*hfii に^ります こ 
れでィ ン ス ト 一ル 作業 は' ぶ f です。 




A ドライブ 



MS-DOS の システム ディスク 
#1 を 入れる 



キャラクター ッ クール 98 の 
作業用 ディスク を 入れる 



B ドライブ 



i i 



IMI 1 1 1 1 II 1 1 1 1 II 1 1 1 1 


.j... 1 ^1 -, . LLLIJ—LLLLI ，, LJ 












_LiM L 
































































ILJI 1 










1 1 l! Il 




IU 











B: リターン 



INSTALL リターン 



EI 



メニューが でたら 

MS-DOS の 組み込み を 選んで y ターン 



【システム tz ッ 卜 アップ】 



IMS — DOS の gj/ み 



MS-DOS の システム ディスク は A、 
インストール ディスク は B と 
カーソル キーで 選択して リターン 



八一 ド ディスクへ 組 込む 
終了す る 



【MS — DOS の 組^】 

MS — DOS の 運用 ディスク #1 を 入れる ドライブ を )M 択 してく ださい 

インスト ~^レ ディスク を 入れる ドライブ を 通 折して ください 

MS — DOS を 転送して います 
作業 内容： 10. SYS を！^ 込んで います 
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Q モードの 設定 


PC-9801N 


PC-9801NS/E/T/RI 


RAM ドライブの 使用 する 
起動 装置の 指定 FD 
第一 ドライブの 指定 FD 
RAM ドライブ プロ テク 卜 しない 


RAM ドライブの 使用 する 
起動 装置の 指定 I 擇辑 

動 装置の 指定 n fd 

第一 ドライブの 指定 FD 
RAM ドライブ プロ テク 卜 しない 





MS-DOS の システム ディ スク、 インス トール ディスク 
ともに A ドライブ を 選択 



【MS- DOS の 組!^】 

MS — DOS の 運 用 ティ スク # 】 を 入れる ドライブ を してく ださい 

□ 

A B 

インストール ディスク を 入れる ドライブ を iM 択 してく ださい 



MS—DOS を 転送して います 
作業 10.SYS を 読み込んで います 



□ 



[MS-DOS の 組 込み】 を 選んで リターン 



【システム セッ 卜 アップ】 



IMS-DOS<DMiAA 



ハードディスクへ 組 込む 
終了す る 




終了 を 選択して リターン 



【システム セッ ト アップ】 



MS - DOS の 組 込み 
ハードディスクへ 組 込む 



'す 




ソフ 卜 を 使用す るた めの 準備 




ノー 卜 八 。 y コンで インストール する 方法 



17 ページの' 1 インスト 一ルディ ス クのバ 'ソ 
ク アップ をと ろう" での 作業が 終わった ら 、 
この ィ ンス ト 一ルディ スクに MS-DOS のシ 
ス テム を インス トールし ます： 

まず、 HELP キ一 を 押しながら ハ ソコン 
J ) 電 源 を 入れて "98NOTE メニュー" を 出し 
ます： 一番 ヒの [ モ 一 ド 設定】 を 逸択 し 、 F 
E3 のように 設定して ください。 ただし パソ 
コ ン によって は 設定の 仕方が 若 F 異なる 場 
合が あります。 システム 起動^^の 指定 は 
必ず フ 口 "ノ ピー かフロ ッ ピー 優先に^ 定 し 
てくだ さい： 

次に MS-DOS の システム ディ スク #1 をフ 
口 ノ ピー ディ スク ドライ ブに 入れて 98NOTE 
メニュ 一を 終 f させます。 すると、 MS-DOS 
^起動し ます。 メニュー 画面 や MS-DOS ィ 

ンス トー ル師 、 ま た は" dos シェル" gas 



がな ち ト. がった 場合 は、 それら を 終了 させ、 

画面に" A> "と 表示 させて ください。 表示 
させたら MS-DOS の システム ディ スク #1 を 
抜いて インストール ディスク を ドライ ブに 
人れ て 

INSTALL! リターン 1 

と 人 わして ください」 すると メニューが^ 
示され ますので、 力一 ソル キーで' 'ハード デ 
ィ スクへ 組み込む" を 逮びリ ターン キ一 を 押 
してく ださい。 

次に、 メニューに 従いながら MS-DOS の 
システム ディスクと インストール ディスク 
を 人れ る ドライブ を 指定し ます。 ノート ハ 
ソコン で インストール を' びな ぅ埸合 は、 |，l'j 
方と も ドライ ブ 1 ' A" を逸択 してく ださい。 

インストール ディスクの ドライ ブの 設定 
を 決めて リターン キー を柙 すと、 "MS-DOS 



の システム ディ スク #1 を ドラ ィ ブ A に 人れ 
てくだ さい 1 ' という メッセージが でます ィ 
ンス トール ディ スクを 取り出し、 MS-DOS 
の システム ディスク #1 と 人れ えて、 リタ 
ーン キー を 押してく ださい： すると、 ディ 
スク から MS-DOS の システム を^み にいき 
ます システム を 銃み 終わる と" インスト一 
ルディ スクを ドライブ A に 人れ てくだ さい" 
という メッセージが でます MS-DOS のシ 
ス テム ディスク #1 を 取り出し、 インスト一 
ルディ スクを 人れ てリ ターン キー を 押して 
ください。 すると、 MS-DOS の システムが 
インストール ディスクに 転送され ます お 
送が 終わったら、 なに かキ一 を 押して、 メ 
イン メニューに /ん: り、 カーソル キーで" 終了 

する'' を iS んで ください。 これで インスト 一 

ル 作業の 完 r です 




の 方法 
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I V- ド ディスクに インス トルす る 方法 



こ こ では ハー ド ディ スク ヘイ ンス トール 

する 方法 を 説明し ます ただし ハード ディ 
スクに インストール する 場合 は、 次の 点に 
注意して ください。 まず、 ハードディスク 
の 空き 容量です。 1 メガ バイ ト 以上の やき 容 
量 を 確保して く だ さ 、 次に メモリ 一お 

です。 キャラクター ッ クール 98 は 380 キロ 
バイ 卜 以 卜. の メモリー を必耍 とします フ 
ロン ト エンド プロセッサ一 を 初め、 数多く 
のデ バイ ス ドライバ一 を 登録して いる 埸^、 
起動し ない 埸合 があります 起動し なかつ 
た 場/ V は、 いくつかの デバイス ドライバ一 
を はずして、 I リ 起動して ください 
では、 インストール 作 1: の 説明 に 人り ま 



す c ここで は -例 として ハードディスクが 
ド ラ ィ ブ A 、 続 I 、て フロッピ一 ドライ ブが 
B 、 C と 練いて I 、る 場合に つ t 、て 説明 します 
まず ハー ド デ イス ク から ハ ソコン を 起動 
し、 ドライブ B に インスト一 ル ディスク を 
人れ て ください： "A〉 "という 画面が でた ら 
B: 【リ ターン 1 
INSTALL [ リターン】 

と 人 乃して ください：： すると インストール 
メニューが 画面に 表示され ます。 力一 ソル 
キーで" ハ— ド ディスク へ 組み込む " を透択 

して リターン キ 一を 押してく ださい： する 
と' 1 組み込み を 行なう サブ ディ レクト リー を 
選択して ください" という メッセージ が 表, 】;• 



されます。 すでに Dante98 をお 持ちで イン 
ス トール 済みの 方 は" RPGCONST" を、 持 
つてい ない、 または まだ インストールして 
いな I 、ガ は'' CEDIT' を 選択して ください。 

準備が 整ったら 組み込み 先の ハー ド ディ 
スク （ドライブ A) と、 インスト一 ルディ ス 
クの 入って （ 、る ドライ ブ （ドライ ブ B) を 選 
択 してく ださい。 リタ一 ンキ一 を 押す と、 
キャラクタ一 ッ クール 98 の インス トール を 
開始し ます < 

インスト一 ル 作業が 終 J' したの ち、 どれ 
かひと つ キー を 押す と メイン メニューに 戻 

ります。 ここで" 終 r する" を 選択して イン 
ス ト 一 ル 作業 を 終 r してく ださ i 




□ 



v- ドデ イス ク から パソコン を 起動す る 



B ドライブ 



キャラクタ 一ッ クール 98 の 
インストール ディスク を 入れる 



J r 




1 1 


^uu — 一— ^ 







B: 


リターン 




INSTALL 


リターン 



【 システム セッ 卜 アップ】 



カーソル キーで 
【ハードディスクへ 組み込む】 

を 選択し U ターン 



MS— DOS の 組 込み 



終了す る 



—ドデ V スクへ 組， ノ 1 む 




RPG ック一 ル Dante98 がすで に インス トール 
されて いる 場合 は [RPGCONST] 

されて いない 場合 は 【CEDIT】 を カーソル キーで 選んで リターン 



【ハードディスクへ 組 込む】 
組み込み を 行う サブ ディ レク卜 リー を 選択して ください 



組み込み 先の ドライブ は A ドライブ を 選択、 
インストール ディスク を 入れる ドライブ は 
"B" を 選択して ください 



【ハードディスクへ 組 込む】 
組み ii* 先の ドライブ を i ^してく ださい 

□ 

A 

インス 卜 一 ルティ フク を 入れ る 卜 ライブ を 折して くた さ ( 




力一 ソル キーで 

【終了す る 1 を 選択して リタ一 ン 



【システム セッ 卜 アップ】 



MS - DOS の 組 込み 
ハードディスクへ 組 込む 



Ms - DOS の インス 卜 I ルの 方法 
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【システム セッ 卜 アップ】 



カーソル キーで 
【ハードディスクへ 組み込む！ 
を 選択し U ターン 



MS - DOS の 組 込み 



終 j きる 



r 干イ .7 勺 入む 



組み込み 先の ドライブ は A ドライブ を 選択、 
インストール ディスク を 入れる ドライブ は 
を 選択して ください 



【ハードディスクへ 組 込む】 
組み込み 先の ドライブ を iH 択 してく ださ ( 



トー リげ イス クを 入れる ドライブ を iM 択 してく ださ ( 



RPG ッ クール Dante98 がすで に インス トール 
されて いる 場合 は 【RPGCONST】 



されて いない 場合 は 【CEDrr】 を 力 


—ソル キーで 選んで U^~^J 


【ハードディスク ハ 


、組 込む】 


組み込み を 行う サブ ディ レクト 


リー を 選択して ください 


！ 1 删酾 




CEDIT 






カーソル キーで 

【終了す る】 を 選択して リターン 



【システム セッ 卜 アップ】 



MS— DOS の 組 込み 
ハードディスクへ 組 込む 





ソフ 卜 を 使用す るた めの 準備 




1 ドライブの デスクトップ パソコンで インス hH レ する 場合 



お 手持ちの パ ソコン が 1 ドライ ブで も 、 
フロッピ一 ディ スク ゃハ一 ド ディ ス クにィ ン 
ストール する こと がで き ま す： ここで はハ一 
ド ディスクに インス トールす る 場合に ついて 
のみ 説明し ます。 フロッピ一 ディスクに ィ 
ン ス トールす る 場合 は 1 'ノー ト パソコンで ィ 
ン ス ト 一ル する 埸合" を 参考に インストール 
作業 を 行なって ください。 

まず、 ハードディスクから パソコン を 起 

動し" A>" という 状態に してく ださい,: 
Windows をお 使いの かたは、 いったん 
Windows を 終了 してから インス トール 作業 
を 行なって く だ さ I 、。 "MS-DOS プロ ン ブト 1 ' 
から 行なう と、 システムが 止まる ^能 性 が 



、一 ドデ イス ク から バソコ ンを 起動す る 



あります。 

準備が^ つたら、 キャラ ク ター ッ クール 

98 の インス トール ディスク を フロッ ビー デ 
イス ク ドライ ブに 入れて ください。 そして、 
その ドライブが B ドライブなら 
B: [リ タ一 ン] 
C ドライ ブな ら 
C: [リ ターン】 

と 入力し、 その あとす ぐに 
INSTALL! V ターン】 

と 人力して ください すると インスト一 ル 

メニュー が 表, され ま す,- m 、て カーソル 

キーで" ハー ド ディ スクへ 組み込む" を 選択 
して リターン キー を 押してく ださい。 すると 




キャラクタ 一ッ クール 98 の 
インス 卜一 ル ディスク を 入れる 



"組み込み を 行なう サブ ディ レ ク ト リ 一を 遠 
択 してく ださい" という メ 'ソ セージが 表示 さ 
れ ます すでに Dante98 をお 持ちの 方 は 
"RPGCONST 1 , 持つ で 、な t 、方 は" CEDIT' と 
いう ディ レク 卜 リー を 選択して ください。 

次に 組み込み 先の ハ一 ド ディスク （ドライ 
ブ A) と、 インストール ディスクの 人って い 
る ドライブ （ドライ ブ B) を 選択して、 リ タ 
—ンキ 一を 押す と、 キャラクター ッ クール 
98 の インス トール を 開始し ます。 

インスト 一 ル 作業が 終 了した のち、 どれ 
かひと つ キー を 押す と メイ ン メニューに 戻り 
ます ここで" 終了す る" を 選択して インス 
トール 作業 を 終了して ください。 



IT 



JUL 



TTuT 



Ern: 



B: り ターン 



INSTALL リターン 



Ms ■ DOS の インス 卜 I ルの方 JS 
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ン プル データ 内容 紹介 



キャラクタ一 ッ クール 98 に 付属して いる サンプル ディスクに は、 Dante98 用が 1 1 
種類、 ドッ 卜 絵 指南 用が 1 種類、 計 1 2 種類の サンプル グラフィックの ファイルが 入 
つてい ます。 これらの データ は、 以下の ファイル 名で ディスクに 入って います。 



Hi 



フィールド キャラ 用 データ 



キャラクター 01 〜05.AfW 



敵 キャラ 用 データ 



テキ キャラ 01〜04.ARV 



ドッ 卜 絵 指南 用 テータ —— DOT.ARV 



し、. 



キャラクター ッ クール 98 を インス 卜ール した あと I 
RPG ッ クール Dante98 を インス 卜一 ル する 驗は 



キャラクター ッ クール 98 をハ一 ド ディ ス クにィ 
ンス 卜一 ル した あとに、 『RPG ッ クール Dante98』 
を 同じ ハー ド ディスクに インス トールし ようとす 
ると、 "ディレクトリ 一が 作成で きませんでした" 
という メッセージが 表示され、 うまく インスト一 
ル できない 場合が あります。 これ は、 キャラクタ 
—ッ クール 98 を "RPGCONST" という ディ レク 
トリーに 先に インストールして しまった # に 起 
こります。 このような 事態に 陷 つてし まった * & 
は、 し 、つ たん' 'RPGCONST" のなかに あるす ベて 
の ファイル、 および ディレクトリ一 を 削除して か 
ら インス トールし なおして く ださい。 

完全に 削除で きたら、 先に Dante98 から インス 
トールし、 その あとで キャラクター ッ クール 98 を 
インストールして ください。 なお、 この 再 インス 
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と、 «^ な メニューが 使え なくなって しまいます。 

再 インスト一 ル する ときには、 20 ベ一 ジの" ハ一 
ド ディスクへ インストール する 場合'' を諫 みなお 

してく ださい。 




Dante98 を インス h "ルし た あとに キャラクター ック 
ール 98 を インス トールし ま しょう。 



マップ パーツ テータ 



マップ 01 〜02遍 




マップ は 2 溯 あり、 
ひとつ は 少し 落ち 蕭 
いた 感じの 絵柄、 も 
う ひとつ は ボップな 感 
じの マップ バー ッ にな 
つてい ます。 作る ゲ一 
ムの 内容に よって 使 
しめけ てくだ さい。 




"テキ キャラ 01 ~ 
02" に は ファン タジ 
一 RPG タイプが， 
"テキ キャラ 03~ 
04" に は 怪人 タイプ 

a* キャラが 人つ ru 

ます。 Dante98 に 
標準で 付いている キ 
ャラに 絵柄 を 合わせ 
たし v« 合 は、 "テキ キ 
ャラ 0〗 〜02" がォ 
ススメ です。 



0^ 




• 


v » ，、，、 


凍; あ 


肇 












書 






， 




き' 




が^， タ 




>1 



MS 事、 "ドッ^ 

mir て 作成した サン 

プ ^タ TTT。 これ 
を 見 ら ドッ^ g 
南^! でし^; 5 ける 
と， ドッ をより 深 
く 理解す る こと &でぎ 
ます。 



RPGCONST という ディ レク卜 U — が あると、 
。ante98 tN" ンス h "ル できません。 




トールの ときに、 "CEDrr ではなく、 必す 
-RPGCONST という ディレクトリ 一に キャラ ク 
ター ッ クール 98 を インストールして ください。 
別々 の ディレクトリ 一に インスト一 ル してし まう 



フィールド キャラ 用の 

トタ ■JTTa ファン タ 

ジ 一APG タイプの デ 
ータ は" キャラクター 
01 〜キャラクター 
03"、 コミカル タイ 
プの データ は" キャラ 
クタ 一 04 ~ 05" に 
入って います。 



の 方法 



U あ. 

felL ま， か H 

r^l . に-. -//. 



Ms ■ DOS の インス 卜 I 




(s > ^>H^ >f O も, 一 さ 

；ゃ」 



ふ！ ：* ブ £_! ぶ 拿 * * 凰 > # ^ 袭 

t:， ， サ F ひ v^, ?i :#* *U>K 

一：，， ，？ 15- *JC 二,、 ふヌ， 

• 暴 翁；^ • ■ I! 言 <> << 



Dante98 



メニュー 



キャラクター ッ クール 98 



キャラクター ッ クール 98 の メニューの 使い方 



の 
方 

法 





ソフ 卜 を 使用す るた めの 準備 




キャラクタ一 ッ クー^/ 98 の 

…… 基本 操作 方法 …… 



キャラクタ一 ッ クール 98 はお もに マウス を 使って 操作し ま 
す。 ここで は マウスの ボタンの 役割に ついて 説明し ます。 基 
本 的な ことです から、 しっかり マスターして おきましょう。 



キャラ クタ ーッ クール 98 は マウス を 使つ 
て ゲーム 用の ドッ ト絵を 制作す る ツールで 
t: 操作 方法 は 「Z'sSTAFFKID98j 
「アート マスタ一 コア』 といった、 般 的な 
グラ フィック ツールに 大変よ く f 以て t 、ます。 
ですから、 これらの ソフト を さわった こと 
の ある 人なら ば、 すぐに 各 機能 を マスタ一 
できる と 思います 

このような ソフト を、 今まで さわった こ 
ともなければ、 ^たこと もなかった、 とい 
う 人 はこの ページから じつく りと, に c んで、 
基本 操作 を マスタ一 してく ださい。 



左 クリック 



右 クリック 




描兩 中に ひんばんに 使 
うのが こちらの 左ボ タ ン 
です。 ド つ ト を 打つ 作^ 
はもち ろん、 使いたい 機 
能 を 選択 するとき に 使用 
します また、 コピー や 
拡大、 縮小と いった 特殊 
な 編^機能 を 使用す る ときに、 範囲 を 決め 
たり、 コピーす る 場所 を 決定したり すると 
きに も 使います。 



補助 的 な 役割 をす るの が こちらの ff ボ タ 
ン です した 機能 を キャンセルす るの 
に 使 出します このほかに ス ホイ 卜 機能が 
右 ボタンに はあります。 この 
ス ボイ ト 機能と いうの は、 描 
画 画面から め: 接 色 を 拾う 機能 
です わざわざ パレ ツ ト から 
色 を 選ばな く て もい いので、 
この 機能 を 使いこなせば、 作 
業 効率が ぐんと アップし ます： 



キャラクター ッ クール 98 に は、 たいへん 
梗 利な メニューが ついています 

キャラ クタ一 ッ クール 98 を 起動す ると、 
ま 朽 真の ような メニュー 力; 表示 されます 
二 こで マウスの カーソル を 動かして、 起動 
させたい プログラム 名に 合わせます。 そこ 
で 左 ボタン を クリック すると、 その ブ ログ 
ラム 力; 起動し ます.， この メニュー を 使えば、 



わざわざ MS-DOS の ブロン ブトに 戻り、 キ 
—ボードから コマンド を 打たなくても、 ブ 
ログ ラム を 起動す る ことができます. です 
から、 キャラクター ッ クール 98 で 作った ド 
ット絵 を、 効率的に Dante98 に 移す ことが 
できる のです。 

ただし、 この メニュー で Dante98 を 起動 
させる に は 次の 条件が あります。 まず ハー 



ド ディスクに キャラ ク ター ッ クール 98 がィ 
ン ストールされ ている 必要が あります。 残 
念です が フロッピーディスクから では、 メ 
ニュー を 使って I)ante98 を^ 動させる こと 
はでき ません- また、 キャラクタ一 ック一 
ル 98 と RPG ッ クール Dante98 力'' 、 ともに 
"RPGCONST 1 という 同 ディレクトリ 一 h 
に インス トール されて t 、る 必' fij が あ り ます。 
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ここで は、 キャラクター ッ クー〗 レ 98CD^i 能の 簡単な 説明 や、 

にっし VC 説明し ます。 この 記事 を^^ながら 実際に キ 
ャラヮ ター ッ クール 98 を 操作して みま しょう。 



キャラクター ッ クール 98 を 
起動して みょう！ 



フロッ ピー ディ スクで 起動す る 場合 




作業用 ディスク を 

A ドライブに 入れる 




フ 口 ッ ビー デ イス クの ドライ ブに 作業用 
ディスク を 入れます。 ドライ ブが 2 白以 \： 
接続 されて いる 場合 は、 必ず A ドライブに 
作業用 ディ スクを 人れ て く ださい。 



パソ コン の^ 源スィ ツチ を 押す だけで |'i 
難 に メニュ 一画 面が 、'に ち ヒが リ ます。 す 

でに', t 源が 人って !• 、 る 場合 は、 リ セット ス 
ィ ツチ を 押して く ださい。 



このような メニュー L 由顺 がお が- されたら、 
『キャラクタ一 ッ クール 98』 と 書かれた メ 
ニュ一 ボタ ンに マウス カーソル を^ わせ、 
ク リ ッ ク すれば スター ト します。 



ード ディスクで 起動す る 場合 




まず、 カレント ドライブ を A ドライブに 
します (阖 面に 、'A:>" と 表示され ている 状 
態）。 別の ドライブ になって いる 垛 介 は" A: 
[リ ターン]" と 入力し ます。 



次に W CD RPGCONST [リターン]" と 
タイプして ディレクトリ一 を 変更し、 その 
後、、 CMENU [リターン]" と 入力 すれば メ 
イン メニ ユー 阖面が 立ち上が リ ま す。 



このよう な メニュー 画面が ^ボ されたら、 
『キャラクター ッ クール 98』 と 書かれた メ 
ニュー ボタンに マウ スカ 一ソル を 合わせ、 
ク リ ッ ク すれば スター ト します。 



キャラクタ I ック I ル M の 操作 方法 
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スケール アイコン 

絵 を 部分的に 拡大したり、 縮小 
する 場合に 使用し ます。 拡大 • 縮 
小 は、 左右 ど S らの ウィンド一 
でもで さます 《 右 ボタン を 押す 
と キャンセルです。 



ローテーション アイコン 

絵 を 部分的に 回転させる 場合に 
使用し ます。 回転 は 1 度 単位で 指 
定 でさ、 左右 どちらの ウィンド 一 
でち 回 e する 钃所を 指定す る こ 

とがで きます o 



1— ' 



コピー アイコン 

ウィンド一 のなかでの コピー を 
初め、 予備 凾酾 から 指定 ウィン 
ドーへの コ ビー、 ウィンド 一 か 
ら予價 画面への コピー を 行な ラ 
場合に 使用し ます。 



重ね合わせ アイコン 

指定した 絵の なかの 任 應の色 だ 
け を 抜いて. ほかの 絵と s ね 合 
わせて コピーしたい ときに 使用 
します。 臺本 的な 操作 は コピー 
アイコンと 同じです。 



ペイン 卜 アイコン 

同じ 色で 囲まれた 範囲 を、 通 択 
された 色 または タイル パターン 
で 塗りつ ふす ときに 使用し ます。 
右 謂の 描豳 ウィンド 一での み 使 
用す る ことかで きます。 



フリー ペン アイコン 

マウスの 動きに a& わせて、 m 画 
を 描く ことができます。 この * 
能 は 描画 ウィン ドーの みで 使え 

ます。 拡大して 103* つ ドッ卜 を 
打つ ときに ち « 用し ます。 



— 



ライン ペン アイコン 

定規で 引 し 、たような 正確な 讓緣 
を 描く 場合に 使用し ます。 始点 
と 終点 を 指定 すれば 自動的に 2 
点 を 結びます o 右側の 描画 ウイ 
ン ドーでの み 使用で きます。 



サークル アイコン 

コンパス を 使った よろ な 正確な 
円 を 描く 《 合に 使用し ます。 中 

心と 半 g を as すれ ば 自動的に 
円 を 描きます o ；611 の ウィンド 一 

でのみ 使用で s ます。 



だ 円 アイコン 

だ 円 を 描く W 合に 使用し ます。 円 

の 中心と 長 8 か巧径 のど ちらか 

を 指定 すれば 6 動的に だ 円 を 描 
きます。 右 刹の 擔畺 ウィンド 一 
でのみ 使用で S ます。 



ボックス アイコン 

四角形 を 描 く « 合に 使用 します。 
対角 練 上に 位讓 する 2 点 を 指定 
する だけで 自動的に 四角形 か 描 
けます。 右側の 描 S ウィン 卜一 
でのみ 使用で きます。 



サークル フル アイコン 

裹本 的な 描纖 方法 は、 サークル 
アイコン とまった < 罔 じて す。 
円の なか * 指定され た 色 ま た は 
タイル パターンで 蠭 りつ' 3; した 
い 場合に 使用し ます 《 



だ 円 フル アイコン 

基本的な 描 ■ 方法 はだ 円 アイ コ 

ン とまった < 同じです o だ 円の 

なか をほ定 された 色 または タイ 

ル パターンで 塗りつ *5! したい 場 
合に 使用し ます o 



ボックス フル アイコン 

ボックス アイコンと 同じ 摄作 方 
法で 描画す る ことができます。 
四角形の なか を 港定 された 色 ま 
たは タイル パターンで 塗りつ ふ 
したい 場合に 使用し ます。 



ィ レース アイコン 

描画 ウィン 卜 一に 描かれて いる 
絵 を、 すぺて 消去す る 場合に 使 
用し ます。 この 機能 を 使用して， 
予備 画面に ある 絵 を 消去す る こ 

と はで さません。 



セーブ アイコン 

グラフィック デ^ や、 アニメ 一 
シ ヨン データ を ディスクに 保存 
するとき に 使用し ます。 保存 形 

式に は" ARV"、 "B1"、 "ANM" 
があります 



ロード アイコン 

ディスクに 保存して ある グラフ ィ 
ック データ （ARV、 MAG など） 
や アニメーション データ （ANM) 
を IS み 込んで、 予備 画面、 また 
は メイン 麵 面に 表示し ます。 



システム アイコン 

キヤ ラ クタ ーッ クー) レ 98©ffl 期 

i き定を 行なう 場合に 使用し ます。 
マウスの 移動 爆の 設定、 タイル 
の 初期化、 パ レツ 卜の 初期化 を 
行なう ことができます。 



終了 アイコン 

キャラクター ッ クール 98 を 終了 
すると さに クリックして くださ 
し、。 終了す ると メニュー 画面に 
戻ります。 終了す る 前に、 デ一 
タの 保存 をお 忘れな <。 



アンドゥ アイコン 

作業 中に なに か 失敗 をして しま つ 
たらこの アイコ ンを すかさ す ク 
リックし ましよ ラ。 すると、 失 
敗す る ひとつ 前の 操作の 状膀に 
絵 を 戻す ことが でさます。 



ペン 邐択 アイコン 

ベンの 太 さ を 3«S から) i ベ ま 
す。 フ U— ベン や ライン ペン W 
外に も、 円 や 四角形と いったす 
へての 描 幽 ヌ: の 機能 て 使用す る 



» ことができます。 



ルーペ アイコン 

右側の 描圔 ウィン ドーに 表示す 
る 絵の 大きさ を 可変させる こと 
がで きます 拡大率 は 4#W あ 
り、 左から 4 倍、 3 倍、 21B. m 
いになります。 

バレ ッ卜 If び 出し アイコン 

すでに S 錄 されて いる パ レツ 卜 

データ を 呼び出す S 合に 使用し 
ます。 ただし 呼び出す と 作成 中 

の 絵の パレ ッ 卜ち X わって しま 
うので 注意し ましょう。 



グリッド アイコン 

1 ドッ 卜 舉位 の マス 目 表示 (グリ ッ 
卜） の 表示 を オン/オフ する こと 
がで さます 1 ただし グ リツ 卜 は、 

拡大率が 4« のとき でし か 使用 
する こと はで さません。 



グラデーション アイコン 

ふたつの 色の 中間色 （グ ラデー 
ジョン） を 自動的に 作成す る こ 

とがで さます 作成した 中間色 

は、 タイル A ターンの ひとつと 
して 登錄 する ことが でさます。 



色変擴 アイコン 

任 S の 色 を、 指定した 別の 色に 

瞬時に 入れ g える ことができ ま 
す。 同じ 姿 をした 色違いの キヤ 
ラク ター をた くさん 作る ときに 
ス変 便利な 機能です。 



パレ ッ卜 靈錄 アイコン 

作成 中の グラフィック データの 
八 レツ 卜 データ を 登録す る 場合 
に 使用し ます。 登録した パ レツ 
卜 は 好きな ときに 呼び出して 使 
用す る ことができます。 



バレ ッ卜 削除 アイコン 

すでに S 錄 されて いる パレ ッ卜 

データ を、 リス 卜から 削除す る 
場合に します。 一度 削除す 

ると 元に R す こと はでき ません 
ので 注 憩して ください。 



ミラース イッチ 

指定され ている 絵 を 左右 または 
上下に 反 15 させます。 フ ィール 
ド キャラなら この 機能 を 使うた 
けで 2 パターンの アニメ ーショ 
ンを 作る ことができます。 



シフ卜 スィッチ 

指定 範囲 内で、 クリック する ご 
とに 絵 を 1 ドッ 卜ず つ 移動 さ せ る 
ことが て 3 ます。 小さな キャラ 
の 微調整のと きな どに 威力 を 発 
揮す る 機能です 



アニメーション アイコン 

複效の 絵 を登錄 して， 連統ァ 
二 メーシ ヨンさせる 機能て す o 
Dante98 用の フ ィ 一ル ド キャラ 
なら カーソル キー を 使って ケー 
厶 中の 動き をチ i ック できます。 



色 変更 スィッチ 

パ レツ b データ を 作成す るス イツ 
チ です。 RGB 77 式で 色 を 作る こ 
亡 かで きます。 作った 色 は その 
まま 画面 右 « のパ レツ 卜に 反映 
されます。 



タイル アイコン 

タイル パターンの JWfi 作成 • 纏 
篥を 行なえます。 作成した タイ 
ルパタ 一ンは S 緑す る こと もで 

き、 パ レツ 卜と 同じような 感覚 
で 使用す る ことが でさます。 



バレ '外 

使用可能な 16 色が ここにな らん 
でい ます。 ここに ある 使いたい 
色に マウス カーソル 合わせて ク 
リックす ると、 その 色で 描画す 
る ことが でぎ ます 



タイル 

タイ )レァ イコン ゃグ ラデー ショ 
ン ィ 3" ンて 作成し、 SIS した 
タイル パターンが ここに ならび 
ます。 パ レツ 卜と 罔 じょろな 感 
覚で 使用す る ことができます。 



タイル 変 B スィッチ 

タイル は 112A ター でき ま 
すが、 一度に 16« 類し か 表示で 
きません o 表示し きれてい ない 
タイル パターン はこの スィッチ 
で 切り 黼 えて 呼び出します。 
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キャラクタ I ック —ル M の 操作 方法 




キャラクター ッ クール 9路 
^K) させる と、 最初に 表示 さ 
れ る^^つの 11®。 まず この 
能から 覚え ま しょう。 



キャラクタ一 ッ クール 98 に は、 、、メイン 
附 | に ヒ '予備 圉面' という ふたつの 画面 力 < 
あります。 w メイン 画面 * と は、 '太: 際に キヤ 
ラ の 編集 作業 を i J- な う t 由〕 ifii のこと で、 キヤ 
ラ クタ一 ッ クール 98 を 立ち上げた とき、 もも 

初 に 現わ れ る w m です。 ' r- 備 i 由 1 曲' '' は メイ 

ン iifOifii で 作成 した グラフィック データ を、 1 
枚の 絵 として 保む: してお く i 由' iifii です。 レ 、わ 
ば 画像の 倉^み た いなもの です。 

さて、 、ソ イン | 由 | ifli" を 兄て mn に H に 
つ く のが、 左右に 配 S された ふたつの 大き 

な in 方形でしょう。 向 かって &m の 正 jj m 
を 1ほ 定 ウィンド 一'、 右側 を * 描画 ウィン 
ドー" と 呼び ます。 ふたつとも 人き さ、 w た 
n はまった く m じな のです 力、'、 それぞれ 役 
别と 機能が 違います。 

1山) おの 違い を 簡^に いうと、 まず * 描 I 由 1 

ウィン ドー" は、 '； i 際に マウス を 使って ドッ 

ト絵を も IS く ための ウイ ン ドーです。 対する 

、'指' 4i ウィンド 一" は、 キャラの 絵 を 本来の 
サイ ズ で表ポ する ウイ ン ドーです。 
、、描 1由) ウィンド 一" は 名前 どおりの 意味で 

す 力、'、 では '指定 ウィンド一" の、' 指定" と は 
何で しょうか？ それ は" 描 i 由' I ゥ インドー * 
で 絵 を 描く 場所の * 指定' です。 ルーペ アイ 
コ ン で 拡大率が^ 倍の 場合、 おの ゥ ィ ン 

ド 一 は 同 じ 表示 内容に なります。 しかし" x 



②鬌》 




1* 以外で あれば、' 指定 ウイ ン ドー" のなか 

の、 白い ワク 線で 囲まれた 範囲が, 描 阀 ゥ ィ 

ン ド 一" に拡 人^^され ます。 、、描 L 由' I ウィン 
ドー * で 絵の 修正な ど を 行なう と、 変更 内容 
は そのたび に、' 指定 ウイ ン ドー' に 反映され 
ます。 つまり "描画 ウイ ン ド 一"での 細かい 
作業のお; お を" 指定 ウイ ン ドー' で 確^し な 

がらの 修 iK になる わけです。 キャラ の^を 



メイン 画面 



描 く 作業 は ド 、、, ト き 位の 細か I 、描画で、 大 
き く ^示された 絵と 実際の 大き さの 絵で は、 
かなり 感じが 違って きます ので、 こういつ 
た ふたつの 画 曲' で の 表示が 有 効 な の で す。 

ま た、 予備 i 由 'iifti ヒ のデ一 タ のゃリ とりも 
"指定 ウイ ン ドー *で 行ないます。 これにつ 
いて はおの ページで 詳しく 说 明し ますので、 
そちら を 参照して く ださい。 



予備 lira 




ヾ 



メイン 面面で は、 グラフィック を 描いたり アニメ 一 
シ ヨン データ を 作って テス 卜な ど を 行ないます。 



會 予備 画面 は、 メイン ウィンド 一で 作ゥた グラフ ィ 
ク データ を 1 枚の i§ として 保存して おく 画面です。 




食 キャラクター ッ クール 98 の メイン 画面に は" 指定 ウイ 
ンド一 "と" 描画 ウィンド 一" があります。 



キャラクタ— ック— ル昍の 操作 方法 



*t ft サ. Hit 
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実際の 画面 や 指定 をす る 画面 




-咔 保^ 場所で あ リ 、 作業 台の よ うな もの 

'- あると いえる でしよう。 



3 f; や、 4 は- と 4 段^に 变ゎ ります。 ためし 
に サンプルの キャラ ク ター を^み 込んで、 



ウィン ドーで グラフ ィ 
入れて いく わけです。 



クに 細かな 修正 を 



絵 を 描く の はこつ ちの 画面 



描 I 由 I、 つまり 絵 を 描く ための ゥ インドー 

が " 描画 ウィンド 一" です。 メイン m 面 に s 己 
s された ツールの うち、 描画に 関する もの 
(ペイント アイコン、 フリ 一^ ^ ン アイコン、 
ボックス アイ コン など） はこ ちらの ゥ ィ ン 
ドーでの み 使えます。 
スケール アイコン、 ローテーション アイ 
コン、 コビ一 アイコン は、 両 おの ウィンド 一 
で 使え ます （コ ヒー アイコン は メイン i 由 1面 



反お します 力、'、 "指 'ぶ ウィンド 一" の ほうで 
は、 门ぃ ワク 線で 囲 まれた 範囲の 絵 だけが 
反転し ます。 * 指定 ウィンド 一" の ほうで も 
説明し まし た が、 "描 i 由' I ウィンド一' のグラ 
フ ィ ックは あ く まで も "桁',1： ウイ ン ド一' の 
一部分の 拡大^ ふ' なのです。 です か ら描 I 由 1 
ウィン ドーで きれいに グラフ ィ ッ クが 描け 



たように 兄 えても、 ^際の 人き さが 表示 さ 
れ ている 指定 ウイ ン ド 一ではなに かお かし 

いという こと 力、'、 ままあります。 とくに 32 
x 32 ド ノトと いうよう な 小 さ な ド ト 絵で 
はよ く ある ことです。 拡 人して 描く とき は、 
指定 ウイ ン ドーの^, を^ながら 描く よう 
にし ましよ つ。 



V， 1 "o, [>i tr ； 
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ん惻の i 由 iiw が、 m 定 ウィン ド一" で、 その 
おのと おり さまざまな 指定 を 行なうた めの 
ウィンド一 です。 キャラの 絵 は 常に 実 サイ 
ズで^ 示されます。 

たとえば、 すでに Dante98 で 使われて い 
る キャラに 変お を 加える ような 場合、 まず、 
キャラの グラフ ィ ック データ を f ^Wiifii に 
読み込み、 グラフィックの 一部 を この' 指 
定 ウィン ド一" にコ ヒ 一する こ とから 始め 
ます （コ ピ一 の 力-法に ついては 41 ページで 
詳しく 説明し ます）。 また、 "指 ^ウィン 
ド 一 * に コピーした 部分の キャラの 編 Hi が 
終われば、 今度 はこの ウィンド一 から 予備 
i 由 1 面に コピー を ひない、 データ を も ビすこ 
ヒ にな リ ます。 そういう 意味で は 寸ほ 定 ゥ ィ 
ン ドー" は、 ちょうど キャラ を fe'lli する 際の 



會 編集 をした し 潘 所 を ワクで 指定し ます。 指定 ウィンド 一 
で 指定した 場所 は 描画 ウィンド 一に 表示され ます。 




會 予備 画面に 転送し、 コ ビーしたい データの 指定 は、 
定 ウィンド 一" で 行ないます。 



> 指定 ウイ ン ド一 * に は 白い ワク 線が 表ポ 
されて います 力、 この ワク 線 力" 描両 ウィン 
ド 一 " で拡 人 ^示 される *Cil>H という ことに 
なります。 ワク 線の 人き さは ルーペ アイコ 
ンで桁 ^する 拡大率に よって、 等 倍、 2忙-、 



ルーペ アイ コンで いろいろ^ を 変えて み 
ましょう。 桁ぷ ウィンド一 の ワクで 囲った 
部分の キャラクタ一 が 右の ま lift' い つ ぱレ 、 に 
表示され たと 思います。 このように 指定 ゥ 
インドーで 拡 人す る 場所 を 指' ぶして、 描 ま' I 



での コピーに 限ります） が、 ド ッ ト 単位の 
細かい 部分の 拡 A; • 縮小、 M お、 コピー は 
"描 阀 ウィンド 一" でむ な う ほ う が、 ミ ス も 
なく 正確に 行 なえます。 

また、 ミラース イッチと シフト スィッチ 
は， 基本的に こちらの ウィンド 一に^して 

'vm を 行 ない ます。 たとえ ば 左の ミラース 
ィ' / チを クリック すると、 "描 w ゥ インドー" 
二お^ されて いる グラフ ィ ツク^ 体が 上下 




実際に は 32x32 ドットの 大きさし かありません。 
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國 



麟 《 
**1 




倉 指定 ウィンド 一で 指定され た 場所 を、 任意の 拡大率で 
表示して 編集 作業 を 行な ラウ インドーです。 



キャラクタ I ック I ル 



| 墨-;， に sptf^^EjlL 



* f *T f ,、1 . 2 i 3 



fv— ぺ 
アイ =1 ン 



サイズの 小さい ドツ ト絵を 描く ときには、 
ルーペ アイ コ ンの拡 人 機能が かかせません。 

I は- (^や; > から 4 はまでの 4 つの モ一 ドが 
あり、 II 的 と 好みに よって 自由 に怙 や- を 選 
ベます。 人き い 絵の 場合 も、 細部の 仕-にげ 
などに 象ます る アイコンです。 



実際に この 機能 を 使用して しにと に は 始まりません。 

画面に なに か 描いて みょう • ほ ^ ， 



どんな ソフトで も、 ^めて 使お うとす る 
とき、 人に よって 对ぁ はさま ざまです。 マ 
ニュ アル をろ くに^まず、 まず 立ち h げて 
みる 入 も いれば、 マニュアル を^ 読す る ま 
でゾフ ト に は f-をっけょぅ と しない 人まで 
います。 ソフトとの つき^い ムは入 それ ぞ 
れ ですから、 どちらが いいと いう こと も あ 
りません 力、'、 より ソフトの 機能 を 使いこな 
したいの であれば、 マニュアル をない がし 
ろに せず、 'お 際に ソフトの 使 叫 感を 体で 理 
解す る こ とが 必要です。 

『キャラクタ一 ッ クール 98』 は、 ^富な 機 
能 を、 使いやすい 杉で ffl, なして います。 し 
かし、 マニュアル を^まなければ、 せっか 
'、 の^おな 機能 ら^ん を 勝す る こと がで 
きません し、 实 際に 使って みなければ、 そ 
のィ— ジ—. オペ レー シ ョ ン を 体感す る こ 

ともで きません。 どちらに しても、 たいへ 



ん もったいない ことです。 キャラクター ッ 
ク一ル 98 の 世界 を 120% 満喫す るた めに も、 
マニュアルと 突 操作 を * むして、 ff. 解 を 深 
める こと をお すすめし ます。 
こ こ では、 初心^の 方で も、 とまどう こ 



となく 作^で きる ように、 よく 使われる ァ 
イコン を いくつか 取り ヒげて 説明して いき 
ます。 '大: 際に ソフト を 立ち上げて、 ひとつ 
ひとつ、 機能 を 確^す るよう にして みて く 
ださい。 







蠢 Dante98 用の キャラクター も、 4 倍 モード だと、 こん 

なに 大きな サイズで 描く ことができます。 



キャラクタ— ック I ル昍の 操作 方法 
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パレ ッ卜 



RGB 値 を そ れぞれ 変化 させ て 、 好 き な 色 
を 作る ことができます。 変えたい 色 を 選び、 
バー のん: にある X- 印をク リ ッ ク する たびに 
色が 変わ つてい きます。 3 つと も だと ：!,'; 
になり、 逆に 全部 15 だと 白になります。 





會 気に入った 色 かで きたと き や、 色 を 変える 前に は、 忘 
れ ないように RGB 镳を メモして おき ましよ ラ。 



グラデーション 
アイコン 




16x16 ドットの サイズで、 白 分の 好きな 
パターン を は^し タイルと して 使う こと 

がで きます。 グラデーション アイコンと f+ 
ffl して 屮 間色 を 作った リ、 好きな 図形 や 絵 
を 描いて、 ^紙 や ラッピングべ一 パーの よ 

うに 楽し t '迚絞 を 作る ことができます。 
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サークル アイコン は 円 を、 ボックス アイコ 
ンは ^力' 形 を 描く ことができます。 フリー 
ハン ド では it 確に 描け ないし、 ドッ トをひ 
ヒっ ずつ 打って いて は 時間が かか リ すぎる 

\AB も 、 始 点と 終点 を 決める だけで 簡単に、 
i[i 確に 描く ことができます。 




に 丄: 



〜- ； っ^ ^ mw ift^ 

會 E 形 ゃ樓標 ばかりでなく、 下 描きのと さに アタリ をと 
るた めに サークル や ボックス を 使ろ 場合ち あります。 



j I ■ 1 » ■ * 




ある 色から ある 色への、 色の 変化 （グラ 
デーシ ヨン） を 帯状に 表示し、 そのな かか 
ら ki- き な 部分 を 取 リ 出して、 タイルと して 
使う ことができます。 さまざまな 色と 色の 
組み合わせ を 試して、 たくさんの 巾 問 色 を 
作って みま しょう。 



ほ m マ、 




會色 K を » 約したい とき や、 特殊な 効 樂 を 狙った 中間色 

を 作りたい とき、 グラデーション 機能 は 非常に 便利です。 



キャラクタ I ック I ル昍の 操作 方法 






サンプルの データ を 

読み込んで 

いろいろな 機能 を 試して みょう 



オリジナル 顿0# ^に、 初 縮 はちよ 
つと 手 を 加えて 練習 台に。 ちちろん、 そ 
のま ま ゲームに ち^る、 ， な サン プ 
ル データで さらに ステップ アップ を。 



せ 添付の フ 口 ッ ビ一デ イス ク のなかに 

は、 ： キャラクター ック一 ル 98』 に 読み込 
んで 使う こ とので きる た く さんの サンプル 
データが 収められ ています。 それらの サン 
プル データ は、 すべて Dante98 でも その ま 
ま 使 Ri 可能な ものば かり で、 K 入 公 キャラ、 
敵 キャラ、 マップ チップ 力 *、 それぞれ 2 セッ 



ト ずつ あ リ ます。 

そのまま ゲーム 制作に 使える ものば か リ 
といっても、 それだけ では サンプル データ 
を 使いこなし てると はいえ ません。 せっか 
く ですから、 ォ リ ジナル 作, V, をつ く る 上で 
の 参ち-にした リ、 サンプル データ をべ一 ス 
に改 お を 加えて 门 分な り の ド ッ ト 絵に 仕上 



げた リと、 あくまで、 オリ ジナル 作品の 下 
地と して i,WlJ してみ るの もい いと 思 レ 、 ま す。 
ここで は、 サンプル データ を 使って、 作 
ん' ，制作に 便利な、 ひ と つ 進んだ^ 本 機能の 

解説 をして いきます。 やはり、 'ii 際に キヤ 
ラ クタ ーッ クール 98 を 操作しながら、 ひと 
つ ひとつの 機能 を 確認して みて く ださい。 




食 フィールド 用の キヤ クタ一 セッ 卜。 Dante98 の 仕様に 
合わせ、 1 キャラの 大きさ は 32X32 ドッ 卜、 パターン 数 
は 8 パターン となって います。 



蠢戦關 シーン 用の 敵 キャラの グラフィックです。 大きさ は 
80x 96 で、 フィールド キャラより 大きな ドッ卜 絵です。 
ちょっと 大きめ の 絵 を 描く ときの 移考 になります 



i これらの マップ チップ を 組み合わせて、 フィールド や 
ダン ジョン、 家 やお 城 を 作って いきます。 さまざまな 資 
台 背景に 適応す るよ ラに でさて います。 



変換 
イコン 



読み込んだ キャラ クタ 一の 色 を 変えて み 

ましょう。 m じ ド ッ ト絵 でも、 服の 色 を 変え 
る だけで ずいぶん 印象 も 違って きます。 ま 
た、 色 変換の を 一部 だけにして、 特殊 
な 効果 を 狙って みるの もい いでし よ う。 

'。 。？ 
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會 ノーマル 色の ものと、 » の 色 を 変換した ものです。 並 
ベて みると、 双子の キャラクター のよう にも 見えます。 



さ it し、 の 
つりつ え 

作 扎 ます 

ヽ、〜 力 





ケ ー严レ 
ィ =1 ン 



i'i [ii な 斤 さに 拡人ゃ 縮小ので きる スケール 
機能 を 使えば、 凹面鏡 や 凸面 锇 に 写った よ 
う な 効果 を 出す こ と がで きます。 ひよ ろ ひよ 
ろに やせた キャラ や、 横幅の 広い 人な ど、 い 
ろい ろな パターン を 試して みましょう。 




キャラクタ I ック I ル昍の 操作 法 



入門 編 



t ii、 ir^ fy る xr -. ん 

ゃゲ g,t- や 人い メ vi? A 

や^ r，w , き i 

T ，く , . 象. A 疹. 

"ゲ？ もや ウー- > き *■ K S た- ^ tvi 

り V. ず， ひ ：： .V ..，， 

I ^./t 7 .r^s^mftfi I. にに ノ I. -r 



重ね 台 わせ 

コピー 
アイ =1 ン 



特定の 色 だけ を 抜いて コ ピーで きます。 
ハ' ッ クの色 を 抜いて 重なり^った キャラ を 
作った り 、 完成 した キャラ に 別の 部品 を く つ 
つけたりが 簡単に できます。 抜く 色 を 変え 
て 、 そ れぞれ の 効果 を 確かめましょう。 



口 



〇^ 




アニメ 
アイ] 



メーシ 

ヽ J 



サンプルの 中から、 好きな キャラ を 読み 
込んで、 アニメーション テスト をして みま 
しょう。 カーソル キ 一を 押す と、 そのん-山 1 
に 歩 く の が 確認で きます。 アニメーション 
機能 は、 作業 屮 も觔き チェ ッ ク な ど で ひん 
ばんに 使う 機会の ある ものです。 サンプル 
データ を 使って、 マスタ一 してお くと いい 
でしよう。 また、 サンプル を 勅 かし 方の 兒 
本と して 活用す るの もお すすめです。 



|r^?..lJ^— iL J 1 F- t I .^i t. ' し' ■' に. ' ... --. J.'..-__J_^ _ i - I ^''JJ: — i 
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t カーソル キー を 押す だけで、 簡単に 全 方向の 動ぎ が チコ 
* ク でさます。 作業 を 効率的に 進める ことが でさます。 




會 通常 コピーで はでき ない、 複雑な 形の 切り抜き コ ピ- 
がで きます。 スタンプ 感覚で 使って みまし よ ラ„ 



鞭お ね 化 

つ t ^どきます 




會 横に 伸ばした 例です。 難しい プロポーション も、 サイ 
ズを 指定す る だけで 簡単に 作る ことが でさます。 



* Pflacann f^guwi J'opoa 



會 スケール 機能で キャラクター を 縦 に 長く 伸ばして みま 

した。 特殊な 効果 を 狙った 演出に 使え モラです o 



— ■■ コ' 二 ■■ ' ― . 



^？, L,^ ilil :，, -.V へ', に 



[Li ^ :L-jLL'JIbj ^Bi 




キャラクタ— ック— ル昍の 操作 方法 



入門 編 
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31 




ペン アイコン • ペン 選択 アイコン 



ペン アイコン は、 に フリーハンドで 
線 を 描く ときに 使います。 
マウス カー ゾルを ベン アイ コ ンの 上に 移 

お J すると アイコン が h ぶ 反 わ； します。 この 
状態で マウ スをノ r: クリック すると、 アイコ 
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畲 ペンで 紙に 絵 を 描く ような 感じで 使用で きます。 マウ 
スの 動きのと おりに 線 か 描かれて いきます。 



ンの ト.にヮ マークが 付き、 線が 描け る 状態 
になります。 ただし、 スケール アイコン や 
ローテ一 シ ヨン アイコン、 コ ヒー アイコン、 
'11 ね^わせ コ ヒ 一アイ コン が; t に 選^され 
ている (それぞれの アイ コンの にに'、 7 
マークが 付いている こ とで わか リ ます） に 
は、 一^ マウス を ムクリ / ク して 遂択屮 の 
機能 を キャンセル してく ださい。 
マウス 力 一ソル を 描 W ウィン ドーに 移し、 

左 ボタン を 押しながら マウス を 動かせば、 

その! |カ きのとお リ に 線が 描け ます。 力一 ソ 

ルの 位茧を 変える だけのと き は、 左 ボタン 
を 押 さ な ければ マ ウス を 動か し て も 線 は 描 
かれません。 紙ヒ ベン を 使って 絵 を 描く 場 
合に たとえれば、 マウス を 押してい る 間 だ 



け、 ペン先が 紙に 触れて いる わけです。 

ぺ ン の 太 さは 3 段附に 変え る こと がで き 
ます。 その 埸 合に は ヘン 選択 アイコン を A-: 
クリックして 太 さ を 選びます。 また、 跺の 



ク すれば いつで 




會 ペンの 太 さは 3 種 81 あります。 描く 絵に 応じて ペン を 
« 択 してく ださい o 



描かれて いない 場 合 は、 描 L 由) ウィン ド 
体が ぺ イン 卜されます。 




GRID 



Wi VN 

p • ライン アイコン 



ライン アイコン は ^線 を 描 く 場^に 使い 
ます。 遒 択 のみ 法な ど、 基本的に は ペン ァ 

イコンと ト il じ です が、 描 L 由] ゥ ィ ン ドーでの 



操作が 少々 違います。 
最初に 左ク リックす ると、 その 場所が 始 

点になります。 そのまま マウス を i 力 かすと、 
始点 と 力一 ソル をつな ぐ 直線が 表示 さ れ続 



けます ので、 終点になる 場所で さらに 左ク 
リ ッ ク すれば 直線が 描け ます。 始点を 決定 
した あとで 別の 始 点に 変更した いとき は、 
右ク リ ッ クで キャンセル できます。 



"jL.ijt.-.jr^ m/ ク 長 

し さ 
て が 
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ペイント アイコン 



ペイント アイコン は、 部分的に ペイント 
('塗りつぶし） を したい 場合に 使います。 
ペイント アイコン を選扳 し、 描 i 由 1 ゥ ィ ン 



ドーの ペイント をしたい 場所に マウス 力一 にす き 間が あると、 はみ出して ペイント さ 
ソル を ^わせて 左 クリック すると、 線で M れ ますので 注意して ください。 また、 線が 
まれた 部分の 内側が ペイ ン ト されます。 描かれて いない 場 ひ は、 描 1 由 1 ゥ ィ ン ドー^ 
線が^ 令に M まれた 状態で な く、 どこか 体が ペイ ン ト されます。 




キヤ 
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e^sgM^j おむ 二 ニニ ヒ'' さ 




愈 アイコン を クリックしたら、 
描画 ウィンド 一に マウス カー 
ソル を もっていき、 円の 中心 
点 を 決定し ます。 



—肩 国 





この ふたつの アイコン は、 どちらも 円 を 
描く 場合に 使います が、 輪郭 だけの 円なら 
サークル アイコン、 輪郭と 同じ 色で 塗りつ 
ぶ した 円 を 描きたい 場合 は サークル フル ァ 
ィ コンを 使います。 

サークル アイコン を 選択したら、 マウス 
力一 ソル を 描画 ウィンド一 に 移垂カ させ、 ま 
ず は 円 の 中心 に したい 場所で 左 ク リ ッ ク し 
ます。 その 状態で マウス を 觔 かすと、 円が 
表示され 統 けます ので、 描きたい 大きさに 
なった 場所で 左ク リックし ます。 最初に 設定 
し た 巾 心 点 は、 マウスの 右 ボタン をク リツ 
クす るまで 変わりません ので、 そのまま 问 



じ 中心 を もつ 円が い くつ も 描け ます。 
違う 中心 を もつ W を 描きたい とき や、 W 

を 描く の を 終了 して 別の 操作に 移り たいと 
き は 右 ボタン をク リ ック してく ださい。 
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愈 次に、 マウス を 上下 左右に 
動かして、 円の 大 ささを 決定 
します。 右 クリック すると 機 
能 は 解除され ます。 



會サ一 クル アイコンの 場合 は 選択して いる ベンと その 色 
で、 このよ ラに 正確な 円 を 描く ことが でさます。 



愈 アイコン 描画 ウィンド 一に マウス 力一 ソル を もってい 
き、 描画す る だ 円の 中心点 を 決定し ます。 




輪郭 だけの だ 円 を 描きたい 場合 はだ 円ァ 
イコン を、 輪^ と ト i】 じ 色で 内側 を 塗りつ ぶ 
した だ 円 を 描きたい 場合 はだ 円 フル アイ コ 
ン を 使います。 

描き かたは 基本的に サークル アイ コン、 
サークル フル アイコンと M じです 力、'、 違う 
点 は、 最初 に 中心点 を 決め てから マウス を 
ヒ下 左右に 動かす ことで、 この 円 を 縦横に 
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" だけの U 川 B 鳴 き た 

ス アイコン、 糁郭と 同じ 色で も 
た 叫 角 形 を 描きたい 場合 は ボックス フル ァ 
イコン を 使います。 
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食 だ 円 アイコンの 霍合 は、 S 択 している 色 や ペンの 太 さ 

で だ 円 を 簡攀に 描 くこと がで きます。 



にヅ クス アイコン 

ク スフ 0/ アイコン 



四角 》 
じ 要铕っ 



を 描く に は、 ライン アイコンと 同 
じ 要領で 始 点と 終点 を决 めます。 ク リ '-' 
クで始 点 を 決めて マウス を勒 かすと、 始点 
と マウス カーソル を 結ぶ 線が W ^線と なる 




四角形が 表ボ され 絞け ますので、 描きたい 
人き さに なったら さらに 左ク リックし ます。 
ライン アイ コン 様、 始点を 決定 し た あ ヒ 
で 別の 始点 に 変お したいと き は、 右ク リ ッ 
クで キャンセル できます。 



會 まず 描画 ウィンド 一に マウス カーソル を もっていき、 
描きたい 四角形の 始点を 決めます。 



龠 マウス カーソル を 上下 左右に 動かしながら 四角形の 大 
きさ を 決めて いきます。 右 クリックで 機能 解除です。 



會 大きさが 決まった ところでち ラー 度 クリック すると そ 
の 形で 四角形が 描かれます。 



アイコン 
フル アイコン 

v^- 
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広げる ことができる ことです。 

サークル アイコン は】 様、 おも 初に 設定 し た 
中心点 は、 マウスの 右 ボタン をクリ ックす 

るまで 変わりません ので、 そのまま W じ屮 

'じ 'を もつ だ W がい くつ も 描け ます。 

違う 中心 を もつ だ 円 を 描きたい と き や、 
だ 円 を 描く の を 終了して 刖の 操作に 移 リ た 
いとき は 右 ボタン をク リ ック してく ださい。, 



零 だ 円 フル アイコンの 曙 さは、 
このよ ラ にだ 円の 内側が « 択 
した 色 や タイル パターンで 塗 
りつ ふされます。 

- I . 





/WW 
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會 次に マウス を 上下 左右に 動かしながら、 だ 円の 形 を 作つ 
ていきます。 右 クリックで 機能が 解 P* されます。 




倉 ボックス フル アイコンの 場合 は、 このように S 択 した 

色で 繚の内 測が g りつ ふされます。 
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パレ ッ卜 



PC-9801 では、 4096 種類の. 色の なか か ら 
好みで 選んだ 16 色 を 使って、 絵 を 描く こと 
がで きます。 その 16 色 を 選ぶ 作業が、 パ レツ' 
、の 変更です。 パ レツ トに 設定した 色 は、 実 
際に 画面に 描く ペン先の 色に なり ます。 

色の 変更 は RGB 形式で、 光の 3, 原色 を 調 
合して 好みの 色 を 作る 方法です。 操作 は 画 
面 右下の 色 変更 スィッチで 行ないます。 た 
だし、 すでに 描いて ある 絵の なかの 色 も 同 
時に 変わり ますので 注意して ください。 色 
の 調合 は 難しく 考えず、 '矣 際に RGB の 値 を 
増減して みて、 どんな 色が できる か^して 
みると よいでしょう。 作った 色 は、 色 辞^ 機 
能 を 使って 保存 や 呼び し がで きます。 ま 
た、 ハ。 レットと は 別に、 タイル バタ一 ンを 
ペン先に する こと も "I" 能です。 



色の 選択 方法 
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會 画面 右端から 2 列 目、 縱に 並んだ 16 餾の マス 目が バ 

レツ 卜です。 現在 遘択 中の 色 は、 パ レツ 卜の 下に 表示 
されて います。. 別の • 色の 上で ク リ ック してみ ま しょう。 
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食 これで ペンの 選択 色が 変わり、 新しい 色で 描く こと 

がで きます。 このように、 16 色の パレ ッ 卜から 選 ふだ 
けで、 いつで ち 描画 色 を 変更す る ことが でさる のです 

■ ■ 



會 PC- 9801 で 絵 を 描く 場合、 4096 色の なかから 選んだ 
16 種類の 色 を パ レツ 卜に 設定して 使ラ ことが でさます。 



| 色の 作り方 
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食 色 を 作る とき は、 色 変更 スィッチの 矢印 を クリック 
して、 — 15 までの 範囲で RGB の 置 を 調節し ます 右 
矢印 を クリック すると 増え、 左 矢印で 減ります。 



會 R の 置 を 増やしました。 パ レツ 卜の 設定が 変わった 
ため、 左側の 画面 写真と は 色調が 変わりました。 少し 
ずつ RGB の 量 を 加減して、 好みの 色 を 作る のです。 



色 を 保存したい とさ 

(色 辞書 機能） 
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愈 色 変更 スィッチで 好みの 色 を 調合し ました。 この 色 

を 色 辞 害と して 保存す る 場合に は、 "ENTRY" と 書か 

れ たれた" パ レツ 卜登錄 アイ コ ン" をク リックし ます。 
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會 すると、 その 色 を 何とい ラ 名前で 登録す るか を 聞い 
てきます。 自分が 覚え やすいと 思う 名萷を 決めて キ一 
ボードから 入力し、 リターン キー を 押してく ださい。 
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食 最後に "OK" を クリック すると、 作った 色が ディ ス 
クに セーブ されます。 たくさんの 色 を 作って ス 卜ック 
してお けば、 文字通り 自分 だけの 色 辞書になる のです。 
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[i を 呼び出す とさ 1 
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會 SMI して ある 色 を 呼び出す とき は、 まず、 変更した 
い パ レツ 卜の 色 を遷択 してお き、 "CAL じと 書かれた 
"パレ ッ卜 呼び出し アイコン "を クリック します。 
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食週択 した 八' レツ 卜の 色が 登錄 色に 変更され ます。 そ 

の 色で よければ、 右 クリックで ウィンド 一 を 閉じます。 
これで、 统み 込んだ 色 を 使って 描く ことができます。 
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會色 辞軎の 登錄リ ス 卜が ウイ ン ドーに 表示され ますの 
で、 呼び出したい 色の 名前 を 週んで クリックし てくだ 

さい。 s» 数が 多い 場合 は 矢印で スクロール します。 
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色の 削除 



タイル 八 ターンの 
セーブ 
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愈 バ レツ 卜の 16 色 以外に も、 タイル パターン そのもの 
を 色の 代わりにして 絵 を 描く 方法が あります。 まず、 
使いたい タイル パターン を クリックして ください。 



'—三 ゃ„=£^ ニニ」' 




倉削眯 したい 色の 名前 を クリック します。 指定した 色 

を削餘 していい かどう か SB いてきます。 このと き、 色 
辞書の 色 は 表示され ま せんので 十分 注意 して < ださい。 





龠色 辞書に S» した 色 を 消したい 壩合 は、 "DELETE" 
と 書かれた パ レツ 卜 削除 アイコン をク リックし ます。 
すると、 現在 S 錄 されて いる 色 リス 卜が 表示され ます。 
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會 《 を 描 くと、 タイル パターンが ペンの 太 さで コピー 
されます。 たとえば 市松 模様に 配色した パターン を S 
錄 してお けば、 中間色の ょラに 見せる こと もで さます。 
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キャラクタ I ック I ル M の 各 機能の 説明 
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タイ f レア イコン 



たとえば、 32x32 ドットの キャラクタ一 
を 描く だけなら、 必要に I おじて ペンの 色 を 
変えて 描けば よいでしょう。 でも、 ときに 
は 大きめ の モン スターに 抦の ついた 衣装 を 
^せたいと 思う かもしれ ません し、 一定の 
模様で 広い 凼' を 埋め る 必要が 出て くる かも 
しれません。 そんなと き、 模様 を ひとつ ひ 
とつ 手描きし ていて は、 人 変な 手間と 時間 
がか か ります。 そこ で、 あ ら か じ め 校 様 を 



作って 小 さな パーツと して 登録 してお き、 
必要な と き に 選択 して 使える ようにし たの 
が、 タイル アイコン の 機能です。 

実際に 絵 を 描く とき は； 好みの タイル を 
クリック すると、 ペンの 太 さに 合わせて、 
W 面に タイルが コピー されます。 この 機能 
をう まく 利 ほして、 タイル を屮間 化' として 
使う テクニックが あります。 2 種類の 色 を 
市松 模様に 配置 した タイル を 使え ば、 i^iifli 
. ヒ 1 C は 屮 間 色の ように 兄え るの です。 
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食 画面 右上の、 "TILE" と 書かれた アイコン をクリ ック する 
と、 タイル パターン 作成 ウィンド 一が 開きます。 16X16 の 
マス 目に タイルが 拡大 表示され ます。 
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會 パターンが 完成したら、 "SET" と豢 かれた アイコン をク 
リックし ます。 作成した パターンが 指定の タイルの 位 S に 
登録され ます。 全体の 形 や 色 味な ど を 確認し ましょう。 




タイ ま ンの 
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食 次に、 新しい パターン を 描く タイル を 指定し ます。 タイ 

ルの列 は？ "列あります。 ウィンド 一の なかの 矢印で 列 を 変 
え、 画面 右端の タイルから 選んで クリックして ください。 
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會 これで 0K なら、 作成 ウィンド 一の なかの セーブ アイコ 
ンを クリックして、 "YES" を 選んで ください。 これで、 新 
しい タイル パターンの データが ディスクに セーブ されます。 
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國, 誦圖纏 



會 このような パターン も、 タイル アイコンで 登録して おけ 
ば、 パ レツ 卜と まったく 同じ 感 寛で 使用す る ことができる 
のでたい へん 便利です。 




會パ レツ 卜から 好きな 色 を 選んで、 パターン を 描きます。 

このと き 描画 アイコン は 使えません ので、 16x16 ドッ 卜の 
マス 目 を ひとつひとつ 色 づけして 模様 を 描いて ください。 




タイルが 完成したら、 タイル 作成 ウィン 
ド 一内の。 SET" をク リ ック すれば、 指定の 
タイルの 位置に 登録され、 すぐに 使う こと 
がで きます。 新しい タイル パターン をセー 
ブす るに は、 ウィンド 一 内の セーブ アイコ 
ン をクリ ック します。 すると、 次に マシン を 
立ち上げた ときに も、 新しく 作った パター 
ンの タイル を 使える ようになります。 また、 
システム アイコンで" タイ ルの 初期化" を 選 
ぶと、 タイル を 作る 前の 状態に 戻ります。 
な お 、 グラデーション 機能 で 作成 した 屮^ 
色 も、 この タイル パターン として 登録し、 
セーブす る こ とがで きます。 



キャラクタ I ック I ル昍の 各 機能の 説明 
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グラデーション アイコン 



PC-9801 では、 画面 f こ 同時 表示で きる 色 
は 16 色です から、 基本的に はパ レツ ト にセッ 
ト した 16 種類の 色し か 使えません。 実際に 
絵 を 描いて みると、 この 色 数で はとても た 
りない と 感じる でしよう。 プロの ドット 絵 
師も 条件 は 同じな のに、 彼らの 絵 は、 もつ 
と 多くの 色 を 使って いるよう に 見えます。 
それ は、 数 種類の 色 を 組み合わせる ことに 
よって、 画面 卜. で 疑似 的 に 中間色 を 表現 し 
ている からです。 

しかし、 何 色 と 何 色 を どん な 割合で 混ぜ 
れば よいの か、 慣れない 人に は 難しい もの 

グラデーションの 使い方 

グラデーション アイコン を クリック する 
と、 ム のよう な ウィンド 一が 開きます。 左 
端に グ ラデー シ ョ ン 作成 用の パ一、 ィバ則 に 
は登銶 ffl の タイル パターンが 表示され ます。 

まず、 バ レツ ト から 好みの 色 を 選んで、 
バーの 上、 または 下の 小さな ボックス をク 
リックし ます。 次に、 その 色と 混ぜる 色 を 
選び、 さっき と 反対側 を クリック します。 こ 
れで、 バ 一のなかに 2 色の グラデーション 
が 作られます。 バーの 色 をよ く见 て、 自分 
が 使いたい 色 味の 部分に マウス を^ わせて 
クリック します。 バーの 右上の ボックスに、 
抜き出した 色が 表ポ されます。 その 色で よ 



です。 この 混色の テクニック を 簡単に 使え 
るよう にした のが、 グラデーション アイコ 
ンの 機能です。 2 色 を 指定す る だけで、 
動的に ドッ トの グラデーション を 作る こと 
がで きる のです。 混色した 色 は、 タイ ルバ 
ターンと して 登録して 使う こ とがで きます。 
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ければ、 タイルの 位 K を 指定して、 *S£T" 
を クリック します。 すると、 混色 し た 色 か'、 
タイル パターンと して^^されます。 実際 
に 絵 を 描く ときに その タイル を^ "定 すれば、 
第 2 のパ レツ 卜の ような 使い方が できます。 




「ま 



I 
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會 プロの ドッ 卜 絵師が 描いた キャラクター を 拡大して み 
ると、 グラデーションの テクニックが 使われて います。 



き r ク 

ク JfT^v 
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會 グラデーションの ウィンド一 が 開いたら、 混ぜた 
い 色の ひとつ をパ レツ 卜から 選び、 まず、 バーの 上 
の ボックス を クリック します。 



5^ * 




會ちラ ひとつの 色 をパ レツ 卜から 選び、 バーの 下の 

ボックス を クリック します。 これで、 上下の 2 色の グ 
ラデー シ 3 ンが パーの なかに でき ま した。 




醒— 1：：| 



食 パーの 色 を 見て、 好みの 色 味の 部分 を クリックし 
ます。 練いて タイルの 位隱を 指定して" SET" をク 
リックす ると、 混色した パターンが 登録され ます。 



キヤ ラ クタ I ック J- ル M の 各 機能の 説明 
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色 変換 アイコン 



し た I 人】 の fc をみ き^える こと が 

できる のが、' 色 変換 機能" です i 一度 塗って 
しまった 色 を 令 体 的に 变 え た い というと き 
などに 使 出します。 
アイコン を クリック すると、 卜の ような 

ウィンド一 が きます。 2 K になって いる 
色の 列のう ち、 1.が^/| : .カ&、 ドが変 ^後 
の 色、 ん I. に あ る 色が 遗択 し た 色です。 た 
とえば、 Vf を 黄色に 変えたい 場合、 まず、 

上の 段の 黄色 を クリック して 一 左上 Q 遵択色 





を 5t 色に します。 そして、 色の 列の ドの段 
から、 変 9i したい 色、 この場合 はな を 選び/ 
そこ を クリック して 青 を 黄色に 変えます。 
殳 01 する 色に まちがいがなければ、 右上の 
*OK, を やり 直す ので あれば *NO， を タリ ッ 
ク します。 こする と、 ウィンド 一が 
I おじます ので、 あと は、 マウス を ドラッグ 

して 変換した レ 、！ imw を 指定 すれば v 今まで 
青だった 部分 力 f すべて 黄色に 変換され ます。 

色变换 では M 時に いく つもの 色 を 変換す 
る' ことができます。 また、 変換して しまつ 



た あとでに 'UNDO" アイコンで ひと つ 
の 状態 ま で 戻す' こ と がで き ま す。— 

し」 j'r 



き-お 國 *、.f T>? 

\ 、 1 丽 ， 、 \ 



あ^:' "^ケ ^ ，^^ 

母々 署 



食 色 変換 をして ドレスの 色 を 変えた もの。 まちが jL 、を 塵 

す 以外に、 色 通いの キャラ をた くさん 作る ときに 4 便利。 




現在の 色 

現在 使われて いる 1 6 色が 
この 列に 表示され ます。 変 
換 する 色 を g 択する 場合 は、 
ここにな らんで いるい ずれ 
か を クリック します。 






會 まず は ウィンド 一 を OB き、 色 を 入れ g 支ます。 "OK" 
を クリックし、 変換す る 部分 を ドラッグして 囲む と …… 。 




き 入れ 蘭え た 4 つの 色 だけが 変換され ました。 指定して 
ない バックの 白と フ チドリの 熏は そのまま 残ります。 



の 各 機能の 説明 



) 





C 



こんな 感じで 
データ を 
コピーで さます 



• 任意の 大 ささで コピー < 
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コ ヒ 一機能 を 使う と、 メイン i 由) 面 内 での 
コピー、 メイン 画面と 丫 '備阀 面の 間での グ 
ラフ ィ ック データ のお 送、 呼び出 し がで き 

ます。 どの 場合 も、 コピーす る範 BtJ を 決め 
てから、 データの コピー を 行ないます。 

コピー 範囲の 設定 は、 n 分で 任意の 人き 
さに 変更で きる" フリー" と、 決められた 人 
きさから 遗 択 する 方法 とがあります。 决め 

られた 人き さに コヒ一 $Jil>H を ^定 する 場^ 
は、 16x16 ドゾ ト、 32X32 ドッ ト、 64x64 
ドット、 128x128 ドッ ト、 256X256 ドノ ト 
の 5 楝 類の 人き さ か ら 選択す る こと がで き 
ます。 '太: 際に コピー 作業 を 行 なう ときには、 
設定 し た 人 き さ の 取 り 込み ワク が表ポ され, 
その ヮ クの內 側の デー タ はすべ て コ ピー さ 



れ ます。 《フリー》 を 選んだ 垛^ は、 縦と 横 
の 大きさ を 1~256 ドットの 範囲で、 自由に 
設定す る ことができます。 あなたが コピー 
したい グラフ ィ ッ クの 大きさ に 合わせて、 
コピー 範^ を^ 定 してく ださい。 

秦 決められた 大 ささで コ ピー 書 

ま^^^ SSSSSa^ ュ」: '5 ^ 

」r 
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食 サイズが 同じ キャラクター を コピーす るなら、 コピー 
する g 囲 を 固定して おいた ほラが 便利です o 




コピー アイコン 



• 拳 4 4 搴^ • 攀 • 拳 • 

ま) J きの ある キャラクタ一 を 作ろう とした 
場合、， 同じ キャラクタ一 を、 I し 1 きを 変えて 
た く さん 描 く 必^が あ り ます。 そんな とき， 
コ ピー 機能 を 使 う と 作業が た いへん スム一 
ズ になります。 また、 ある キャラ' クタ一 をコ 
ヒーして、 それに 少し 手 を えて 別の キヤ 
ラク ター を 作る、 などと いう 使い ガも 考え 
られ ます。 コピー 機能 を 使いこな すと、 能 



^的に^ を 描 く こ と がで きる のです。 
コピー アイコン で 使え る コマンド は、 ^ 

を 描く ときに 使う、 メイン 【人】 での コヒ一 
の ほか、 メ ィ ン 1由1曲' から f 備 ゆ】 面 U4 へ 一 
ジを 参照して く ださい） への グラフ ィ ッタ 
の 転送 や、 f 備 画面 か ら メイン 画面への 呼 
び 出しです。 f '備幽 lW へのお 送、 呼び出し 
は、 グラフィック データの セーブ、 または 
口 =ド をす る 際に 使う 機能です。 



' #1^£ケ!：ャ!：^£勺厂 
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倉 コピ一 アイコン をラ まく 利用 すれば、 s 度な キャラ ク 

ター を 短 時 M でより 多く 描き あげる ことができます。 




キャラクタ I ック I ル M の 各 機能の JS 明 





ピー 




16 ドッ 卜の 場合 



64 ドッ 卜の 場合 




64X 64 ドッ 卜の コビ一 サイズ は、 Dante98 の フィー 
ルド キャラクター 4 つ 分の 大きさです。 また、 小さめ 
の « キャラなら、 一度で コピーで さるく らいの 大きさ 
です。 この サイズ は、 メイン 画面で 作った フィールド 
キャラ を縱 に？ 個、 權に 2 個 並べた もの を 4 っセッ 卜に 
して 取り込んで、 予儀 画面に 送 するとき に 便利です。 
その 逆に、 予優 画面に 统 み 込んだ フィールド キャラの 
絵 を 取り込んで、 メイン 画面に 呼び出す » にもち ょラ 
どい い 大きさです。 メイン 画面の なかで コピーす る壩 
合に は、 右側の 描画 ウィンド一 を 3 倍、 4 倍にして 作 
業して いる ときには、 そのまま では 使う ことができ ま 
せん。 なぜなら、 コピー は 右 « の ウィンド一 で 表示 さ 
れ ている K 翻 内で しかで きない からです。 等 倍 か、 2 
倍 表示のと さなら、 メイン 画面 内で も コピーで さます。 









32 ドッ 卜の 場合 



-んり . ：ソ ？】, 1^ 



, n ギ， し V 



令 やゆ もお いお 
令 今や 

今 令 や 
らも， V い ，つら 

'-、 も 




コピー E 囲 を 32 に 設定す ると、 32x 32 ドッ 卜の 正方 
形の、 グラフィック 取り込み 用の ワクが 面面に 表示 さ 
れ ます。 この サイズ は、 Dante98 で 使われる フ ィール 
ド キャラの サイズと 同じに なって います。 フィールド 
キャラと いえば、 プレー 中、 上下 左右に 動さ まわって 
いますね。 Dante98 では その B きを 出す ために、 正面 
向き、 後ろ向き、 左向き、 右 向きの 姿 を 各 2 枚ず つ、 
合計で 8 枚 分の キャラクター を 描く 必要が あります。 
でも、 もともと 同じ デザインの キャラクター なのです 
から、 わざわざ 手間 を かけて B 枚 描く よりも、 コピー 
して 條 正した ほうが スピーディーに 作業で きます。 そ 
んな ときに、 この コビ一 サイズが 便利に 使える のです。 
なお、 4 活の 拡大 表示 をして いる ときには、 メイン 画 
面 内で は、 この サイズの コピー はでき ません。 




^^^^^ ャに ヅノっ の ゥっノ r "—― 

姊" 56 ドット 巴 サイで ズ^; 、ら、 この サイズに 投定ヒ 

の 大きさと 同じです；: m 一はで きません。 ^ 
?5 さは. メイン 画面^^)^ すが、 ウィンド 一 内 
ば s コピ-の 操作 は^ f s【 度 ウィンド 一 内に 
^描かれた グラ^: n と も 難が っミ 

コピーし てい 5 の： 5 ^^の は、 ひとつ は メ^ 
です。 この コビ ：;^^^; ベて 予髑 画面 1 こ ^ 
画面に 描か^^;；' 予備 画面に 统みぅ S 

する 《 合。 もつ ひら^?^ インドーと 同じ 大きさ r 

； イツ クをバ ま ビ-す る * 合です。 ゥ=; 
り 込み, メイン^ f^ 3 ^ 大きな グラフィック を 描いた 

がいつ f ぞ^さお 一が できます。 

環 合に ち、 ^ UJJ 




フリーの 場合 




範囲 を フリーに 設定す ると、 g 由に コピーす 
7-1 スを 決める ことかで きます。 フリー を g んだ „ュ 
巳 固定 範囲の 攆作 方法と は 少し 孅 作が 異なに ます 口 

；^; 2 ニ ，：: の 19 定が 終わったら、 マウスの カー ソ 

"ミミ^ 5 い グラフィックの むか 右上、 または 
左下 かわ 「、 とにかく as の铕に 合せて クリック してく 

=ビ乙 すると グラフ ィ ック 取り込み 用の ワクが 表示 
ま" ク ^ ス を 18 かすと、 クリックした 場所 を始 

£^ヾ ク ^ きさが 変化し ます。 始点の 位 きを 
る 場で は、 右 クリック してやり 瞻し てくだ さい 

コ ビーした い^の 大きさに サイズ を 合わせて 左クリ 

^り 込みが 完了し ます。 あと は 固定 範囲と 攞作 
は 同し です。 この コピー 方法 は、 グラフィックの^^ 
分 だけ を コビ- する 場合に 向いて い "—イノ クの 郎 



固定 範囲の コピー サイズの なかで、 最小の サイズで す 

コピー メニューの 右上の 数字 を 16 に 設定す ると、 画面 
に は 16X16 ドッ 卜の 正方形の、 グラフィック 取り込み 
用の ワクが 表示され ます。 この サイズ は、 Dante98 用 
の フィールド キャラクターの サイズと して は 小さす ぎ 
ますが、 ゲームの « 票に する ための マップ チップ を 描 
くなら、 ちょうど いい 大きさと いえる でしよ ラ。 ちなみ 
に、 16 色の パレ ッ卜ゃ タイル パターンが、 これと同じ 
16X16 ドッ 卜で 描かれて います。 菅通は キャラクター 
の 全身 を コピーす ると ころです が、 小さな サイズ を 利 
用して、 キャラクタ一 の 一部 だけ を コピーす る、 とい 
う 使い方 も 考えられます。 その 禱合は 右 SW) 描画 ウイ 
ン ドー を 拡大 表示に して、 細かい 部分 を 確かめながら 
作業 をす ると、 上手に コピーで きる でしよ ラ。 



128 ドッ 卜の 場合 




この サイズに 投定 すると、 128X128 ドットの 正方形の 
グラフィック 取り込み 用 フクが 画面に 表示され ます o 上 
の 写 寅の ょラ に、 メイン 画面の ウィンド 一の 大きさの、 
キッ カリ 4 分の 1 の サイ ズ です。 32 ド ッ 卜の フ ィ ール 
ド キャラなら 18 に 4 倆、 權に 4 個、 合 JM6 個 分 並び ま 
す。 大きめ の « キャラ を コピーす るのに ビッ タリの サ 
ィズ ですから、 メイン 画面で 描いた モンスター を 予備 
画面に 転送す る 解に 使う とよいで しょろ。 また、 予備 画 
面に 読み込んだ 小さな キャラクター を、 いくつ もまと 
めて 呼び出す ときに も 使えます。 ただし、 メイン 画面 
内で コピー を 行なう « 合 は、 右 劉の 描画 ウィンド 一で 
拡大 表示 をして いない ことが 条件になります。 拡大 表 
示して いる * 合 は、 いったん 等 18 に 戻してから コピー 
する ょラ にして ください。 
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予備 画面からの 呼び出し 



メイン 



一 ち る顿! =1 



あらかじめ チ 備國 面 に ロードして おいた 
グラフィック データ を、 メイン i 由 1 ifii に 呼び 
出す 場合に ついて 説明し ます。 基本的な 操 
作 は、 メ ィ ン 阑 面 内での コピーと 様です。 

コ ビー メニューの ウィン ドー を ^ポ さ せ 
た 状態で、 まず、 ウィンド一 の 右上の 囲み 
を クリックして コピー 範囲 を 設定 します。 
次に、 メニューの なかから、、 予備 ゆ itfii から 呼 

-「 — • ^n^r'j-: -. 




び 出し" を; S 択 してく ださい。 すると、 メ 

ィ ン威 面が'; h えて、 f mm ifu' の グラフ' ィ ッ 
ク データと、 設定した 人き さの グラフ イツ 
ク 取り込み 用の ワク が 画 面に 表示され ま す。 
もしも、 この 時点で コ ビーす る 範网を 変え 
た レ 、^合 は、、 右 ク リ ッ クで コピー メニュー 

に り、 範 H の 設定 を 変えて ください。 
f 備 画面で 取 リ 込み 用の ワク を コピー レ た 



い 絵に 合わせて 左ク リックす ると、 丫-備 i 由 j 
面が'; 肖え て メイ ン 画面に^ リ ます。 先 ほど 
と 同じ 人き さの ワク 力 f 表示され ています の 
で、 コピーしたい 位置に 移動 させてから 左 
クリック く ださい。 予備 «面 で取リ 込 
んだ グラフ ィ ッ ク データが コ ヒーされ ます。 
左ク リ ックで W じ 絵の コ ピ一 を緣リ 返し、 
ム クリックで メニュー に)^ り ま す。 



a o a 



會コ ビー 範囲 を 設定し、 メニューの なかから、 
から 呼び出し" を 選択し ます。 



'予備 画面 



食 予備 画面の グラフィック データと、 取り込み 用の ワク 
が 表示され ます。 コピーしたい 接に 合わせて 左 クリック。 



會 メイン 画面に 戻って から、 コビ一 したい *p/f に ワク を 
移動 させて 左 クリック すると、 絵が コピー されます。 



メイン 阀而 の 絵 を、 メイン, ifli の な か に 
コ ヒーす る 場^に ついて 説明し ます。 

コ ピ 一アイ コンを クリック すると ウィン 
ドーが 開き、 コピー メニューが^ ボ され ま 
す。 ウィン ドーの 右上に は 文字 か 数字が 表 
示され、 マウス を 合わせて クリ ック すると、 
フ リ 一" ^16— 32—64— 128— 256 の 順に 数値 
が 変化し ます。 この 数値 は、 グラフィック 
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會 メイン 画面 内での コピーの 場合、 まず コピーす る 範囲 
を 決めて、 メニューから "コピー" を逸択 します。 



を 取り 込む 範 M を ド '-, ト 数で 示 した もので 
す。 まず、 コピー 範 を 決めて ください。 

コピー 範 M を 設定したら、 メニューから 
、'コ ヒ一。 を 選択し ます。 す It 定 した サイズの、 
グラフ ィ ック 取り込み 用の ワクが 表示され 
ますので、 コピーしたい 絵に •(> わせ てん: ク 
リ ック します。 コ ヒー: t へ 移動して から 冉^ 
せ- クリック すると、 ；t ほど 取り込ん た' 絵 力、' 

■Li 層 wflEEiS FT 
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會 次に、 グラフィック 取り込み 用の ワク を コピーしたい 
絵に 合わせて 左ク リ ック します。 



が 画面に コピ" され ま す。 絞 けて 左 ク リ ッ 
ク すると、 何度でも 同じ 絵 を コピーで きま 
す。 コ ピ 一を やめる 場合 は、 右ク リ ックで 
コ ピ一 メニューに 戻り ます。 

なお、 ル 一^ ； 機能 で 拡大 ^小して いる 場 
合 は、 右側の ウイ ン ドー エリ ァで 表示され 
ている 範 M でし かコ ピ一 する こ と はでき ま 
せんので 注意して く ださい。 




會 コピー 先に ワク を 移 勦 させて 左 クリック すれば、 もと 
の 絵が コピー されます。 « け ていく つも コピーで きます。 



一 ャズ. 1 る I 

々す 4 4 

ノ をは- f 4* ま 
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への 転送 




予備 画面って なに 7 



PO9801 は、 グラフィック データ を 扱う 
Wifii を ふたつ もっています。 とはいえ、 ト il 
時に 表示す る こと はでき ません から、 一般 
的に グラフ ィ ック ツールで は、 ひとつは^ 
際に 絵 を 描 (由- I したり、 加丄 したりす るた め 
の アトリエ として 利用し、 もう ひとつ はグ 
ラフ イツ クデ一 タを 扱う ための ワーク エリ 
ァ と して 使う こ とが 多い のです。 

キャラクタ一 ッ クール 98 でも、 メイン 画 

面 は ワーク エリ ァ、 r 備画面 はデー タのヮ 一 
ク エリアに なって います。 このため、 ァニ 
メ な ど の 特殊な データ を 保^す る 場合 を 除 
き、 グラフィック データ を f- 備 画面に 転送 
してから、 データと して 利 w しゃすい 形の 
ファイル にして、 ディスクに セーブす るよ 
う になって いるので す。 

たとえば、 あなたが 市販の グラフィック一 
ルで 作った グラフィック データ を、 キャラ 



クタ一 ッ クール 98 でお み 込んで 使う とき、 
その データ フ アイ ルは 予備 画面 に^み 込ま 
れ ます。 その 逆に、 キャラクター ッ クール 
98 で 作った 絵 を ほかの グラフ ィ ック ツール 
で 読み込みたい 場合に は、 データ を f- 備画 
面に 転送して、 * 1 枚の 絵' として セーブし 
なければ なり ません。 




W ^ター 
、リウ-/ レ 98 

き イン 画 & 




予備 ®s に、 

-木 令め^: し ■? 

贿 




作成した キャラクタ一 を グラフィック デー 
タ として ディスクに セーブす る 場合、 メイ 
ン 画面の デー タ を f 備画 面へ 転送す る 必 要 
が あ リ ます。 ここ では 具体的な 操作 方法に 
ついて 説明し ま しょう。 

まず、 メイン I 由 1 お 内での コ ヒーと 同様 に 、 

コビ一 isw を^ 定 します。 そして、 コヒ一 
メニュー のなか か ら " f 顯 面 への 転送 * を 



Tl ；■ '！ ^ ，V= - j 、丄— ―」 _ ：； _ 1 丄」 -j^ j ^j-ij-—^-- ： ^ 

1 自 に- ^F^^ r iss[ 

ffiM か'， けび ：れ 

は: ひし 編ラ- 欄 
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龠 メイン 画面で 作った キャラクター を 転送す る s 合に は、 
コピー 範囲 を 設定し、 "予備 画面の e 送" を 選択し ます。 



選択し ます。 すると、 設定した 大きさの ダラ 
フ ィ ッ ク 取り込み ffl の ワクが 表示され ます 
ので、 送したい 絵に ワク を 合わせて 左ク 
リックし ます。 ここで メイ ン 両面 か ら 了' 備 
阖 面に 切り替わ リ、 先 ほどと 同じ 大きさの 
ヮ ク が^が- されます。 コピーしたい 位置 に 

ワク を 移！^ させて お ク リ ッ ク すれば、 メ ィ 
ン 画面で 取り込んだ グラフ ィ ッ クがコ ピ一 



會 グラフィック 取り込み 用の ワクが 表示され ますので、 
*£ 迗 したい キャラクターに 合わせて 左 クリック します。 



されます。 絞け て 左 クリック すると、 M じ 
絵 を 何度も コピーで きます。 メイン 画面に 
戻る と きに は、 "ク リ ッ ク して ください。 

な お 、 Dante98 W の データと して 使う 場 
合 は、 コピー 範^ を * フリー、、 以外に 設定す 

る こと をお すすめし ます。 また、 了- f^iii/i ini 
に グラフ ィ ックを コピー するとき に、 
の 端から 順に^め ていき ま しょう。 



會 予備 画面に 切り替わり、 コピー 範囲 を 示す ワクが 表示 
されます。 左 クリックで 絵が 予備 画面に コピー されます。 



twjiiai'loeiinrT 



キャラクタ I ック I ル昍の 各 機能の 説明 
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チェック 欄 






ウィンド 







重ね合わせ コピー を 使ラと 



會 》 色の 八' ックに 人物 をコ ビーして みました。 コビ 一範 
囲 は 常に 四角形になる ため、 人物の まわりまで コピーし 
てし まラ ことにな り、 合成の 効果が 得られません。 



愈 パックの グレー を コビ一 しない 色に 指定す ると、 同じ 
手矚 でも このような 効果が あります。 腕の あいだな ども 
ちゃんと ほ 色に 抜けて いると ころに 注目して ください。 



の コヒ一 モ一 ドを 選びます。 

•:' < u; , ； " 



えま ^ 

r\ ^■B, プブブ つ 

j ■ 1 圍 》 *| ■! ■■ '-] ■ 'リ ： -'|[ 





重ね 台 わせ] ピー アイコン 



r キャラクタ 一ッ クール 98』 に は、 通常 コ 
ヒーの ほかに もう ひとつの コ ピ 一機能 * 重 
ね^わせ コピー" が あ リ ます。 指定した <fe 囲 
を 別の 場所に、 スタンプ を 押す ように 複写 
する ことができる、 という ,:i は 通常 コピー 

z と 同じです が、 効果が 違 います。 

通常 コピー は、 指定した 範囲の なかに あ 
る もの を 忠実に 複^し ますが、 重ね合わせ 
コビ一 は、 指定した 色 だけ を コビ一 しない、 
という ことができます （コピーし ない 色 を、 



"妆く 色" といい ます）。 ft いた 色 は 透明 色と 
して 扱われる ため、 まわりに 使われて いる 
色 を 抜く こと で、 ^帷な 人物 キ ャラ クタ一 な 
ども、 形どお り に切リ 抜いた ように コ ピー 
する こと がで きます。 
アイコン を クリック すると、 ウィンド— 

が 開きます。 ドには 色の 列が、 その h に は 
チェック 欄が あります。 チェック 欄に マ一 
クが ついている 色 は コヒ一 される 色です。 
抜きたい 色の 上の チヱ ッ ク マーク を ク リ ッ 
ク すると マークが 消えます。 あと は 通常 コ 



通常の コピーとの 違い 






ヒーと 问 じょうに、 サイズ を 決めて 3 種類 



リ 



■ 



，■ 气 



愈お 姬 樺の バック を 抜く 色に 指定して 霹 ねて コピーし ま 
した。 ふたつの キャラ を 合成 するとき などに 便利です。 




コ ビーの 種類 



コピー 一 

予備 画面から |1¥び 出し 
予備 画面への！^ 送 」 



フ 〖|— 



ノ】 ノ) ^ l y レレ レ) ノレ >y レレ】 ノ) ノ ly i v 




mn 



抜きたい 色 



Jin 常コ ヒ一 の ウイ ンド一 ともつ とも 違う 
ところ は、 色の 列と その上に ある チヱ ック 
マーク 欄です。 チヱ ック欄 をクリ ック する 
たびに、 その 色 を 抜く、 妆 かないの 切 リ^ 
えがで きます。 抆く 色に 指定で きる のは^ 

高 16 色までで す。 すべての 色 を 抜く となに 
も コピー されず、 マークが すべてつ いてい 
ると き は 通 常コ ピ一 と M じ です。 黑 でフチ 
ドリして いる キャラクターの、 黒 以外の 色 
をす ベて 抜いて コピーして、 ぬり 絵の よう 
に 線 だけの 絵に する ことな どもで きま す。 
コ ピーの 種類 や f-fiiiffiifii の 使 t 、 h\ 16 x 
16 ドプ 卜から フリーまでと、 使い方 やおお 
よ そ の 機能 は 通常の コピーと 同 じ です。 
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キャラクタ I ック I ル昍の 各 機能の 説明 



たとえば 




i i >iH^iiji['ir»i 



倉まず は、 雇 を キャラクターと は 別のと ころに 描きます。 
大きさが 食い 適わない ょラ に、 なるべく キャラクターの 
近くに 描 < ょラ にします。 これで 準備 は オーケーです。 



會 通常 コビ一 をして しまった * 合 や、 抜く 色の 指定 
をし なかった とき は、 このように、 キャラクターの 
一部が 四角く 欠けて しまいます。 これで ― 







HIRR0R 



S ラー アイ II ン 



その 名のと おり、 ^に 映した ように &ぉ 
をさせる 効^ を もつ のが * ミ ラー 機能， で 

す。 ミラ一 アイコンに は A ソ,^ おの ものと， 
I •. ドを 逆さに する ものの 2 神: 如が あ リ ま す。 
反転 させたい キャラクター を 選択して、 
ミラ一 アイコン をクリ ック する たびに 左右 



(上下） が 反転し ます。 "右き きの キャラ ク 
ターな のに 間違えて/ r : やに 剣 を 持たせて し 
まった * という 場合な ど は、 左右 反転の ミ 
ラ 一アイコン を クリック する た' けで、 倏 if. 
する ことができます。 また、 ^の 付けん-を 
左右 まちがって しまった ときな ども、 簡単 
に a す こ とがで きます。 




會 S ラー 機能 を 使った、 左右 (上下) 対称な キャラの 描ぎ 
方 を、 簡単な 顔 を 例に *6 介し ます。 まず、 顔の 半分 だけ 
を 左右 どちら かの 辺に くっつけて 描きます。 



畲 半分の 顔が 描け たら、 つ さは、 それ をす ぐ W にコ ビー 
します。 上の 写真の ょラ に、 同じ 半分の 顔が ふたつ、 くつ 
ついて ならんで いるよ ラ にします。 




^^o.gg^; し- o 。ao,。 ' 。 ぶ^ い.： -;, 勺 

ほ —お 




H i l f ，： '； 
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食 あと は、 片方 を 左右 反転 させれば、 顔ので き 上がりで 
す。 人物より は、 マップ パーツ や 戦 U 機な どの、 左右 対称 
になり やすいちの を 描く ときに 役に立つ テクニックです。 



バックの 
線 を 抜いて 
重ね合わせ 
9 るお 口 
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會 RPG の 主人公 タイプの キャラクター を 作って みまし 
た。 でも、 少し さみしい ので、 靈 ね 合わせ コピー を 使つ 
て、 左手に 盾 を 持たせて みる ことにします。 



キャラクタ I ック I ル M の 各 機能の 説明 





成 



失 I 
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SHIFT 



シフト T^O ン 



選択 し た 關 内 で 、 絵 を 移行させる の が 
、'シフト 機能" です。 上ト' 左右、 それぞれの 

ガ おごとに 4 つの アイコン があります。 矢 
印が 左に 向いて いる アイ コ ンをク リツ クす 
るた びに、 1 ドットず つ 絵が に ずれて い 
きます。 し 力 > し、 絵が 消えて しまう わけで 
はなく、 左端から 消えた 部分 は 同時に 右端 
から 現われます。 つま リ、 32x32 サイズの 
場合 は、 同 じ 方向の アイ コ ン を 32 回 ク リ ッ 
ク すると、 絵 は シフトす る 前 と W じになる 
のです。 ま ん な か に 描 いた 入物 を 左ん に少 
しずら して、 大股で 歩く ように 修正したい、 
などと いった 場合に 使います。 




活用 テク, 



ミ ラ 一機能 を もっと も 使う 機 仝が 多い の 
は、 デッサンの 狂いの チヱ ック と、 £ 面 も】 き 
の キャラ ク ターの^: き ハ ターンの チェ ッ ク 

です。 紙に 描! 《 、 た 絵 は 裏 か ら 透か して デ ッ 
サン を チェック する ように、 ドット 絵 は 左 
んリ乂 お でプ ロボ一 シ ヨン がお かしくな いか 
を チェック します。 また、 正面 向 き （後ろ 向 
き） の キャラクタ一 は、 左右^: 転の ミラー 
アイコン を迚 続で クリック する こと で、 だ 
いたいの 歩き 方 を チェック する ことができ 
ます。 



-—】 _ t^_J^._ - 




會 正面向き を 1 校 描いたら、 左右 反転 させた もの を 手讓し 
して、 もラ ひとつの パターン を 作る ことち でさます。 



零 サークル 機能 を 使って、 同心円 をた 
くさん 靂 ねた 図形 を 描ぎ、 それぞれの 
円に a つた 色 を 塗って みました。 _ 
7^ 




* シフ卜 アイコン を クリックして、 左 
と 上に 1 ドット？ *o ずらして いくと、 ど 
ん どん 図形が 変化して いきます。 




零 左と 上に それぞれ 16 ド ッ 卜ず つ ずら 
した ものが これです。 マップ パーツな 
_ どに 利用で きる 菌練 模様が できます c 

。ハ。 




シ フ ト 機能 は ほ とん ど の 場合、 1 ~ 2 ド ッ 
ト ずれて しまった キャラの 位 S を 直す という 
使い方 をされ ると 思います が、 描画 スぺー 
ス から はみ出して 消えた 絵 は、 そのまま 反 
吋 側から 出て くる、 という 特性 を 利用 すれ 
ば、 おも しろい 模様 や^ 形 を 描く ことが で 

まず は I リゃ 線な ど を 自由な 配置で 描 き ま 
す。 それ を ヒ下 左右 好きな 方向に 好きな だ 
け シフト させて みます。 すると、 最初に 描 
かれた 円 や 線と は 違った 冈 ff さや 模様が 浮か 
び 上がって きます。 このように シフト 機能 
を 活用して 作られた 図形 や 模様 は、 マップ 
パーツな どに 使われる、 壁 や 力 一^ ^トな 
ど の 連 続投 様に 利 W する こ と がで きます。 
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キャラクタ I ック I ル SS の 各 機能の 説明 



やき **: 一 蚤 
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スケー r レ アイ =i ン 



違う 人き さの |Hl じ 絵枘の キャラクタ一 を 
作る ときに、 始めから 描いて いて は 人 変な 
時間と 手間 を 要する ことになります。 こう 
いった 場合に 使う と 便利な のが、 スケール 

アイコンです。 この 機能 を 使えば、 256X 
256 以内の 大 き さ であれば、 ど に な 絵で も 、 
拡人、 縮小す る ことが， び 能です。 それで は 
使いお を 説明し ま しょう。 

まず、 スケール を 変お したい キャラクタ一 
をコ ヒーの^ %\ で 指 'ぶします。 まず、 始 点 
を 決め、 マウス を^ かして^ を^って くだ 



H1H 



" ■ ひ - ■ 1 



^^ま 



> さい。 絵 を 指定したら マウス をお j かしてみ 
てくだ さい。 すると、 指定した ワクと は 別 
に、 靳 たに ワクが 現われた と 恐い ます。 こ 

の ワク を!^ かして、 変 m 後の 絵の 人き さ を 
決めます。 人き さ が 決 まった ら ふ: ク リ ッ ク 
してく ださい。 もし、 ここで 人き さ を 再度 
変お した く なったら， ムク リ ッ ク して く だ 
さい。 再び ワクの 大きさ を 変お する ことが 
できます。 

人き さ を 決定す ると、 ワク を どの 場所に 
も 移^で きる ようになります。 ワク を 変更 
後の 絵 を 描 く 場所に 移動 させ、 んク リ ッ ク 

, おに- V, メ I 吣. r , ― - - へ？， ■ ― r ん 二」 
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龠 まず 大きさ を 変更したい 塌所 を港定 します。 マウス カー 
ソルで 始点を 決定し、 その あと マウス を 動かし、 変更し 
たい 絵 を 囲って、 クリックして ください。 



倉す ると、 囲った ワクの なかから 新たに 別の ワクが 表示 
されます。 この ワク を マウス を 動かして、 変更 後の 大き 
さに します。 大きさ を 決めたら クリックして < ださい。 



してく ださい。 すると、 ワクの 大きさで 画 
面に 絵 力 f 描かれます。 

ただし、 この 機能 は 絵 を そのまま 拡大、 
縮小して くれる わけではありません。 縦と 
横の 比率が 違えば、 絵が 横につ ぶれた り、 
縱長 になったり してし まいます。 また、 人 
きな 絵 を^ じ 比 串で 小さ く する 場^ は、 た 
いていう まくい きます 力へ 小さい 絵 を 拡大 
すると、 おに ドットの 荒い 絵に なって し 
まいます。 K n き 程度 に な ら 使用 できます 
が、 そのまま ゲームに 使用可能な 質の 高い 
絵 は 作れません。 



ニニ 二 ^ 





^麵 




■ ^^^^^ 











倉 大きさ を 決める と、 ワク を 自在に 動かせる ょラ になり 
ます。 変更 * の 絵 を 描 < 場所に ワク を 移動 させ、 左ク リツ 

ク してく ださい。 すると 絵が 描かれます。 
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ドット 絵 を 描いて いると、 ただ 点 を 打と 
う と した だけな のに、 ^体に べィ ント して 
しまったり、 うつかり 消ぶ してし まつたり 
などと ケア レス ミス をして しまいが ちです。 
そんなと きに 便利な のが この、 アンドゥ 機 
能です。 失敗して しまった ときに、 すぐに 
この アイコン を クリック すると、 失敗す る 

前の 状態に ま で 一瞬に してお して くれます。 
また、 まちがって アンドゥ アイコン をク リツ 
ク してし まつ た 場合に も お 効です „ 



アンドゥ アイコン 



弋,' °'. や S 一:」 红ヌ o "02」 ほ 



^ i f { 

* V n， V v、 




會 ただ 点 を 打と ラ とした だけな のに、 ペイン 卜 アイコン 
を遒択 していた おかげで、 せっかく 描いた 絵が だいなし 
に …… そんなと さの アンドゥ アイコンです。 
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愈 クリック すれば、 このように ベイン 卜される 前の 状態 

に 一 BJ にして 81 ります。 ただし、 アンドゥ する 前に ほか 
の アイコン を クリックして しまう と 元に もどりません。 
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螽 まず、 回転 させたい 絵の 部分 を 指定し ます。 マウス カー 

ソルで 始点を 決めて、 その あと マウス を 動かして 回 e さ 
せたい 部分 を 囲って、 左 クリックして ください。 



龠 すると 固 面 上に "回転 角度 指定 ウィンド 一" が 表示され 
ます。 1 度づっ 回転 させたい 壩会 は" き" を、 一気に 変更 
したい « 合 は" 峰き" を 左 クリックして ください。 



會 角度 を 決めたら" ok" を 左 クリックして ください。 す 
ると 画面に 回転した 絵が 描 ffi されて いきます。 キャン セ 

ル したい 場合 は、 "NO" を クリックして ください。 




□ 一 テーシ ヨン アイコン 



• • • • 

この ローテーション アイコン を 使う ヒ、 

指定した 部分 を 1 度 単位で 回 転させる こと 
がで きます。 使レ 、力' として は、 ^巻の ような 
似た パターンの 絵 を 多 Mj する アニメ一 シ ョ 
ンを 作る とき に 大変 便利 です。 たとえ ば、 
Dante98f|j の 渦巻 アニメーション を 作 る 場 
合に は、 ^初の ひとつ だけ を 描いて これ を 
45 度づっ W 転 させて いけば、 8 パターンの 
アニメーション を 短時間で 作る こ と がで き 
ます。 もちろん、 そのまま では 多少お かしな 



ところ も 出て きます から、 修 il: を 加えな け 
れ ばいけ ません 力へ 最初から^ 部 描く こ と 
を きえれば、 作業 量 を大輻 に軽滅 させる こ 
とがで きます。 それで は、 機能の 使い方の 

m\ をして いきましょう。 

まず、 スケール アイコン や コヒ一 機能 ヒ 
w じく、 回転 させたい 場所の 指定 をし ます。 
始点を 決定したら、 マウス を觔 かして 人き 
さ を 決めます。 人き さを决 めたら そこでお 
クリックして ください。 すると ワクが 自由 
に w かせる よ う にな リ ますので、 変更 後の 




絵 を 描画したい 場所に 移觔 させて、 左ク リ 、、, 
ク してく ださい。 すると 阈面 上に 回転 角度 
指定 ウイ ン ドーが 表示され ます。 ここで 问 
転 させたい 角度 を 決めます。 1 度 単位で 回 
耘 させたい 場合 は "酶" を、 いっきに 角度 を 
変 吏 させたい 場^ や" 峰峰" に マウス を 合わ 
せて 左ク リ ッ ク して く た' さい。 

回転す る 角 度が 決 まったら、 *0K" を 、 
最初 か ら や リ ゅニ し た 、 、場合 は v NO* を 左 ク 
リックして ください。 を 押す と、 回 
おした 絵が 表示され ます。 
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描^ ウイ ン ドーに 描かれた 絵 を 一瞬に し 
て 消す ことができる のが この ィ レース アイ 
コン です。 この アイコン を 左 クリック する 

と 、 、、幽 tfii を 消去 します" という メッセージ 
が^^ されます。 描^ i 由) 面の 絵 をす ベて 消 
したい 埸介 は、、 YES" を、 キャンセル する 場 
合 は^1^0* を左ク リックして ください。 

なお、 この 機能 を 使って 消去で きる の は、 
描画 ウイ ン ドーに 描いて ある 絵 だけです。 
ffi^'ufti I. にある グラフィック データ を 消 
去す る こと はでき ません。 




mi 



龠描面 ウィンド 一に 描かれて いる 絵が、 すべて 消. 去され 

ます。 ただし、 こ 能 を 使って、 ノ" C レツ 卜 データと、 予 

漏 画面の データ を 消去す る こと はでき ません。 
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アニメーション アイコン 




a 分で 作った キャラクタ一 力へ ゲーム 上 

でき ちんと 動く かどう か を、 簡^に チェ y 

ク する ことができる のが アニメ一 ショ ン機 
能です。 これ は、 ゲ一ム キャラクタ一 を 作 
る I. でキ おこ 人 切な 機能な のです。 キャラ ク 

タ 一ック 一ル 98 の^も 特徴 的な 機能で も あ 

リ ます。 実際に 作龙を 進める ときに も、 非 
常に « 要な 機能に なり ます。 

ゲーム キャラ ク ター も テレビで おなじみ 
の セル アニメと w 様に、 何枚 もの 絵 を 次 々 
に 表 示 し て 、 残像 効果 を 利 用して 動いて い 
るよう に 兄せ る ものです。 し 力、 も、 ゲーム 
キャラクタ一 の 場^ は、 テレビの セル ァニ 
メ な どと は 違って、 限ら れた 枚数の 絵で 勛 き 
を^お しなければ なりません。 こういった 
r 霸 
誦 



点で、 枚数の 多い アニメーションよ リも雜 
しい 部分が あると いえる でしよう。 キャラ 
クタ一 が fi 然に 動く かどう か は、 絵の つな 
がり がう ま く できて いるか ど う かに かかつ 
ています。 そのつな がりれ 合 を 確認す るに 



は、 作業 中に こまめに チェック をす るし か 
ぁリ ません。 ゲーム キャラクタ 一は、 養 力き 
まで をお めて、 初めて 完成品と いえる もの 
です。 アニメーション 機能 をよ く 押. 解し、 効 
率の よい 作業で 作品 を 作りましょう。 




^i^W^ まあ 
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キャラクタ一 ッ クール 98 の アニメ一 シ ョ 
ン棣能 は、 人き く 分けて ふたつ あり ます。 ひ 
と つ は Dante98 の フォー マツ ト で 作 ら れ た 
キャラクター をお j かす ものです。 アニメ一 
シ ヨン アイコン をん: クリックし たのち、 メ 
ニューの 中の * アニメ ーショ ン テス ト， を遵 
択 すると、 Dante98 仕様の キャラクタ一 を 
アニメーションさせる ことができます。 1 パ 
ターンの サイ ズが 32 x 32 ド ッ ト で、 前後 ん: 
右 それぞれ 2 パターン ずつ、 合; H" 8 パター 
ンで ワン セッ ト になって いる キャラクター 
を、 力一 ソル キー を 使って 黍 力 かします。 人 
物 キャラで あれば、 ゲーム を プレーし てい 
ると きと 同 じ感 兌で キヤ ラ クタ 一 を 動かす 
ことができ、 指 'ぶ が とても 簡 中. です。 

もう ひとつ は、 パターン ほ^によ るァニ 
メーシ ヨン です。 こ の 再生 力-法 を 使う に は、 
アニメーション アイコン を 左 クリックした 

あとに、 メニューから、、 アニメーション 実 
行 * を 選択し ます。 動かしたい 噸^に 登録 



し た ド ッ ト絵 を、 次々 と して アニメ 一 
シ ヨンさせる モードです。 登録、 再生で き 
る ド ッ ト 絵の サ イス' も、 16X 16 ド ッ ト、 32 
X32 ドッ ト、 64x64 ドッ トの 3 種類の なか 
から 選べ、 ほ録も 128 パターンまでで きま 
す。 大きな キャラ を i 力 かしたり、 デモ ァニ 
メ を冉 生す るのに 向いて いると いえます。 
これらの ふたつの 再 牛 方法 を、 U 的に あ じ 



アニメーション 実行 



て 使い分け るよう にします。 

ここで は、 Dante98 仕樣の キャラクタ一 
を アニメーションさせる 機能と、 パターン 

登銶 による アニメ ーシ ョ ン楝 能の 2 楝類の 
モード を、 ひとつひとつ 説明して いきます。 
人 切 な椟 能です か ら 、 \'\ 作の ド ッ ト 絵の な 
い 人 も、 サンプル データ を 読み込んで、 ぜ 
ひ マスタ一 する ようにして ください。 



アニメーション テス 卜 




會 パターン を 登 a し、 それ を 再生す る 機能です。 大 さな 
もの や 長い ものに 向きます。 ゲーム キャラクター 以外の 
ド ッ卜狯 アニメーション 作りな どに も 便利です。 




會 32x32 ドッ 卜の サイズ、 前後左右 各 2 パターン ずっと 
いう、 Dante98 仕様の キャラクター を 動かす に はこ ちら 
0W)M6 か 便利です。 ゲーム 感竟で 動かせる のが 特徴です。 
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■ DanteM で 使用す るた めの アニメ ーシ ョ ン ■ 



ここで 解说 する アニメ一 ショ ン 機能 は、 

Dante98 を 使って ゲーム を 作る ときに、 お 
入 公 や 街の ft 入な どに 使う ことので きる、 
Dante98 仕様の キャラクタ一 を i 力 かすた め 
の ものです。 Dante98 仕樣の キャラクターと 
は、 32X32 ド ッ トの サイ ズで 描かれた ド ッ 
ト 絵が、 前後左右と それぞれ 2 パターンず 
つ、 令 部で 8 パターン そろって いるものの 
こ と です。 

まカ かしたい キャラクタ 一は、 ^'ぶ ウィン 
ド一 内に、 8 パターン を そろえて: s いてお き 
ます。 キャラクターの ならべ 方に ついては、 
この ページの 下に ある 解説 をお t んで くた' さ 
い。 キャラクターの 準備が できたら、 ァニ 

メ一シ ヨン アイコン をお クリック します。 4 
つの メニューが 書いて ある ウイ ン ドーが ^ 
われたら、 そのな かに ある、 、、アニメ ーショ 



ン テス ト" という 义卞に ワク を 合わせて 左ク 
リ ック します。 すると、 右下の 写真に あるよ 
うな ウィン ドーが 開き、 指定 ウィン ドーに 
は 64x128 ドッ ト （縦長の 長方形） の ワクが 
現われます。 指定 ウィン ドーの 四角い 力一 
ソル を i 力 かして、 ならべられた Dante98 仕 
様の キャラ クタ 一が すべて 収まる よ う に ft 
わせます。 カーソルが ぴったり 合わない 場 
^は、 キャラクタ一 がキ チンと^ タ i| してい 
る 力'、 または キャラの サイズが ^つてい な 
いか を 確^して みま しょう。 

あと はキ一 ボ一 ドの 力一 ソル キー を 押す 
と、 v アニメーション テスト 〃 の ウィンド一 
の 中に ある 杉の ワク 内で、 キーの 矢印 
に 従って キャラクタ一 が 動きます。 もし 人 

物ゃ觔 物な どの キャラクターなら、 h''，i き 
の 矢印の ついた カーソル キー を 押せば 上に 



向か つて 歩き、 右の 矢印の キー を 押せば 右 

向きに 歩きます。 
この アニメーション テストの 機能 は、 キヤ 

ラク ター をい ちい ち Dante98 に 読み込ま な 
くても 動き を チェック できる という メ リツ 
ト があります。 また、 指定が 簡単な こと も、 

特徴の ひとつです。 

二、 二に? V^?: ■ に-';." ' 
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會 アニメ 一ジョン テス 卜 を 実行して いると ころです ゲー 
ムを プレーす ると さと 岡 じ 感覚で キャラクター を 動かせ 
るた め、 スムーズに、 入念に チェック でさます。 



キャラクターの 
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Dante98 代-様の キャラクターに は、 8 パ 
ターンの ならべ 方に も 約 きがあります。 右 
の W のように、 縦に 4 パターン ずつ、 2 列 
になら ベます。 順番む 決まって いて、 上 か 
ら、 後ろ向き、 右 向き、 前向き、 左向きの 顺 
になら ベます。 この 順番 は、 $カ かすと きの 
カーソル キーに 対^して いるので、 間違つ 
たなら ベみ をす ると、 力一 ソル キーと キヤ 
ラの觔 きが ちぐはぐ になって しまいます。 完 
成 キャラ を Dante98 に 読み込む とき も、 M 
じなら ベ 方 をす るので、 つねに 丄 しい 噸番 
でなら ベる ぉ慣 をつ ける といいで しょ う。 

また、 8 パターンの ドット 絵 は、 たがい 
にくつ つきあうよ うになら ベない と、 順^ 
があって いても 止しく 動いて く れ ません。 
指定 ウィンド 一に 出 る 良 方形の 力 一ソルの 
人き さは、 ちょう ど、 32X32 ドッ ト キャラ 
の 8 体 分に なって います。 はみださな いよ 
うに、 きちんと ならべる ようにし ましょう。 




• Dante98 仕様の 正 しいなら ベ 方です。 この 顆番を 間 
遠った まま Dante98 に 読み込む と、 ちぐはぐに 歩く 人に 
なったり してし まいます。 また、 方向の ない ド^ト 絵 (爆 
発 パターン など） の 場合 も、 順番に 気をつけな いと ラま 
く アニメして くれなくなります。 
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- パターン 登録に よる アニメーション ！ 




す。 長い アニメーション データ を 登録して 
いる 場合な ど は、 取り返しの つかない 事態 
を 招かない ように、 別 ファイル 名で セーブ 
をして おく ようにし ましょう。 
ス ピ一 ドの 設定 も、 同じよう に 上下の 矢 
印 を 左 クリック して 数 (ま を 変えます。 上向 
きの 矢印 をクリ ック する たびに 数條が 増え、 
逆に、 ド 向きの 矢印で は 数値 力、' 減ります。 数 

値 は から 99 まで 設定で き、 大きい ほど ス 
ピ一 ド が 速 くな り ま すが、 に 設定 しても 
黍 力かない ヒぃ うこと はありません。 スピ一 
ドは 設定 を 変えても、 データ ク リア一 され 
る ことはありません。 いろいろな 数値で 試 
して、 その アニメーションに もっとも 適切 
な スピード を 設定す るよう にします。 

また、 ここで 設定した サイズと スピード 
の データ は、 ANM 形式で セーブす る こと 
がで き ます （セーブ 形式に ついては 55 ベ一 
ジ で解說 しています）。 パターン 登録に よ 
る アニメーション は、 128 もの パターン を 
登録で きる ため、 比較的 長い アニメ一 ショ 
ン データ を 扱う こと が 多 い 機能です。 描 、 、 
た ド ッ ト 絵 だけで はな く、 アニメーション 
データの セーブ も 心がける といいで しょ う。 



、、パターン 登録に よる アニメ ーショ ン" と は、 

何枚 もの ドツ ト絵 を、 動かしたい 順番に な 
らべ、 それ を、 つぎつぎと 連続して 表示 さ 
せる ことによって アニメーションさせる 機 
能です。 動かす ために 登録した ドッ ト絵 を、 
パターンと 呼びます。 この 再生 方法 は、 ひ 
と コマ ひと コマ を 撮影して いくとい う、 テ 
レ ビで おな じみの セル アニメ一 シ ョ ンゃ入 
形 アニメに 近い もの だとい えます。 1 枚 1 
枚の パターン それぞれに、 表示 時間 を 設定 
できる ので、 リアルな 動きの キャラクタ一 
も 表現で きる 利点が あり ます。 

Dante98 仕様の アニメ 一シ ヨン テストと 
比べて みた 場合、 た しかに 作業- JMilfl も 多 く 
なって はいます が、 その 分、 自由度 も 高く、 
^定 できる 項目 も 豊富に なって いるた め、 

t リ fci 広い ドッ ト絵 アニメ一 シ ヨン を 楽し 
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パタ 一 ン は 録に よる アニメ一 ショ ン では、 

Dante98 仕様の 場 合と 違い、 再 生 前 に し な 
ければ いけない 設定が い くつ かぁリ ます。 

き aaaMma 鹏 fefl^ おな' r, 
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會 矢印 を クリックして 数値 を 変えて、 好きな 設定に する 
ことができます。 サイズの 変更 を するとき は、 ク リア 一 
したくない データが 登録され てない か を 確認し ましょう。 
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會 サイズが 64 X 64 ド ッ 卜の 壩 合の アニメ一 シ ョ ン 実行 画 
面です。 オリジナル ゲームの ドッ卜 絵 アニメーションな 
ど、 幅広い 用途に 応用で きる 機能と いえます。 



むこと がで きます。 オリジナル プログラム 

による アニメーション や、 Dante98 以外の 
ゲーム 制作 ツール を 使 ffl するとき の キャラ 
クタ 一 メイ キング、 また、 単に ドット 絵ァ 
二 メ一シ ヨン を 作って 楽しみたい 場合に は、 
この、 パターン も * 錄 による アニメーション 
を 使う ことにな り ます。 

バタ一 ン登録 による アニメ一 シ ョ ン 機能 
に は、 人き く 分けて 3 つの 作業 過程が あ リ 
ます。 まず ひとつ は、 、、アニメーション 実 
行" です。 これ は、 設定に したがって ァニ 
メ一シ ヨン を 再生す るた めの もので、 CD プ 
レーヤー や カセッ ト デッキの *PLAY" ボタ 
ンと 同じと 考えて ください。 ここで は、 残 
り の ふたつの 作業、 * サイ ズ / ス ピー ド 変更" 
と "、'ターン 登録" を、 それぞれ 詳しく 解説 
していき ます。 



パターンの も * 錄に 先だって、 まず 最初に す 
るの が、 この、、 サイ ズ / ス ピ一ド の 設定" で 
す。 その 名のと おり、 アニメーション させ 
たい ドッ ト 絵の サイズ を 決め、 再生 時の ス 
ピー ドを 設定す る 機能です。 

アニメ アイ コンを 左ク リ ッ ク する と 現わ 
れるメ ニュ一 ウィンド 一の 屮 から、 、、サイ 
ズんス ピ一 ド 変更" という 文字 に 力一 ソル を 
ft わせて 左ク リ ッ ク し、 設定 ウイ ン ドー を 
開きます。 この ウィンド 一に ある 4 つの 欠- 
印 を左ク リ ッ ク して 数倘: を 変 える ことによ つ 
て、 サイズ、 スピードの 設定 をす る ことが 
できます。 

こ こ で 選択で きる サイズ は、 16 X 16 ド ッ 
ト、 32 X 32 ドッ ト、 64 X 64 ド ッ トの 3 楝類 
で、 矢印 を ク リックす る ことで 切 り 替え 
る ことができます。 ここで、 注意し なけれ 
ばいけ な いのは、 ウィンド一 内に も 書いて 
あるよう に、 サイズ を 変える ことによって、 
すでに 登録され ている パターン や 設定な ど 
が ある 場合、 その アニメーション デ一 タカ f 
すべて ク リア一 されて しまう という ことで 
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パターン 確認 
ウィンド 一 



この ウィンド 一の 働き は、 パターンの 登 
«*、 挿入、 削除、 そして 表示 時間 設定です。 
、、な^" は、 指定 ウィン ドーの 力一 ソルで 選 
沢した ドット 絵 を、 な^ ウィンド一 の 力一 
ソル パーの 位^に セッ 卜します。 このと き、 
その 位黃 にす でに^ * ずみ の パターンが あ 
る 場合 は、 上書きされ てし まいます。 、、揷 
入 * は、 上書きせ ずに、 パターン を はさみ 込 



みたい ときに 使います。 、、削除" は、 カー ゾ 
ルバ 一の 位置に 登錄 されて いる ドッ ト絵を 
'； したいと きに 使います。 どの 機能む、 ゥ 
ィ ン ドー 内の それぞれの 文字 を左ク リ ッ ク 
して 使います。 

* 表 示 時間 * では、 ひとつひとつの パター 
ンを、 どのくらい 表示させる か を 決めます。 
上下の 向きの 矢印 を左ク リ つ ク して敉 flft を 

変えます。 から 99 まで 設定で き、 お^が 
小さい ほ ど 表示 時間 は 短 くな リま す。 後で 
表示 時間 を 変える とき も、 "な^ T をし ない 
と' 免お されません。 





メニュー ウィン ドーの v パターンな^" を 
ん: ク リ ッ ク すると、 ふたつの ウイ ン ドーが 
開きます。 それが 右の 写 良です。 左側に あ 
る、 絵が 動く ワクの ある もの を 、、パターン 確 
^ウイ ン ドー"、 右側に ある もの を * パター 
ンな^ ウィンド 一" と 呼びます。 これら を 
使って、 アニメーション させたい ドット 絵 
を 順け : 《 てて ならべて いくの 力へ パターン 
な^の 作業です。 この ふたつの ウイ ン ドー 
の 働き を、 個別に 说叨 しま しょう。 

卩顺 にしたがって すべての パターン を 登 
^し 終えたら、 右クリ ック して メニュー ゥ 
インド一 におり、 "アニメーション 実行 * の 
文字 を左ク リ ッ ク し、 現われた ウイ ンド一 
I 人】 の"01^ を 左クリ ック する ことで、 登録 
した パターン を アニメーション として 兄る 
こ とがで きます。 






八 'ターン^ ISM] 

No ^5 ^laj 

10 
1 4 10 

2 128 10 
3 132 10 

4 256 10 

5 260 10 

6 一 一一 ——一 —― 



8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 




ハ- ター リ sm 

固 m 
, 削除 

H^falE lots 



サ イス'/ スビ— ド魏 



マ ターン si 



アニメーションお 
アニメーション テス 卜 



SHIF ，3[^11<1^'| 



nqa^SCll / Log In soft 

• PROGRHh Pegosc^s m/afiOJ^ 




任意の パターン を どの 顒 港で、 どの くら 
いお^させる かを^^す る ウィン ドーです。 

*NO/ は 登録した （できる） パター ンの 再生 
順番で、 から 127 まであります。 "番 な 尸 
は その パターン 【A1 もの 番号。 、、表示 時間 * は 
パターン を どのく らいの 時間表 示す るの か 
を 表わして います。 ウィンド一 内の、 文字 
列の 下に ある 線 （カーソル バー） は、 ^録ゃ 
削除 をす る 位 S を 決める ための もので、 左 
クリック する ことで、 好きな 位置に 動かせ 
ま す。 右上に あ る 矢印 を 左 クリック すると 
々一ソル パーが 高速で 動きます。 



の 各 機能の 説明 
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読み込み 可能な ファイル について 



食 読み込みたい ファイル 名: & 癱 します。 見えない 部分 は、 

選択 エリアの 左に ある 矢 s^^w ック して 表示させます。 




»1，《隱 '雷 »】 

會 ANM データ 以外の ファイル は， パ レツ 卜 を 変更し ない 
と、 正しい 色で データ を 読み込む ことができません。 



W MAG" 形式、 そして システム ソフト 製の 
ァ一 トマス タ 一コア』 と ログイン ソフトの 
『お 絵 描 きッ一 ル』 の 、、 ARV" 形式が 読み込 
み 可能です。 グラフィック ツール 以外です 
と タケルで 販売して いる 『キャラクター ェ 
ディ ター 9 ^の、、 GPT" 形式 や、 ブ ラザー ェ 
業の ソフ トウ エア ベンダー TAKERU で 発 
売して いる r チャイム ズク エス ト』 の、、 KC ひ 
形式の 読み込みが 可能です。 



T 




ロードァ イコン 



ロード は、 フロッピ一 ディスク キ ハード 
ディスクに 保 //された データ を、 I 由) 而 に 呼 
び 出す ための 機能です。 

口一 ドア イコン を 左 クリック すると、 こ 
の ページの まん 屮 にある ような ロード ウイ 

ン ド 一 が きます。 • - fff I にある、 A か ら 
な らんだ アル フ アベ ッ ト が ドライ ブを^ わ 
し、 その ドの^ みに は 選択した ファイルお 
が 表示され、 "DRIVE 二" となって いる 部 
分に は 選択 した ドライ ブ 名が 表示 されます。 
さらに 下に ある 大きな |tt (みが ファイル 選択 
エリアで、 で 囲まれて いるの は ディ 
レクト リ一、 それ 以外 はすべ て 読み込み 可 
能な ファイル 名です。 

ロードす るに は、 まず データ 力付 網され て 
いる ドライブ を 左 クリック で 選択し、 フ アイ 
ル 選択 エリアに 表示され た、 目当ての ディ レ 




I W.ch e: a r>! uj 「 s | 

； . .. - . . . I 



食 ロード を 実行す る 前に、 作業 中の データ を 消して しま 

わない よろ に、 必ず セーブ をす るよ ラ にし ましよ ラ。 



ク ト リー や ファイル 名 を左ク リ ック します。 
選択した ファイル 名 が 正 し ければ、 W 0K" 
を 左 クリック します。 「パレット を 変^し 
ます」 という メ ッ セージが 出た 場合 は、 "Y 
ES" を 左クリ ック すると、 正しい 色で ロー 
ド されます。 



選択 ファイル 名 

ドライブ 名 



1 



urns 



Dm UE 二 A 



ffl く.〉 

< . . > 

く 6nm〉 

く BGM〉 
<DATA> 
く WORK > 
MONO— 00. AR リ 
MONO 一 01. AR リ 
[IjdpRESS.ANM 

f 



ファイル 名 



ディ レク卜 リー 




會 MAG 形式の データ を 読み込んだ ところです。 予備 画 
面に ロードす るた め、 大 さな 絵で ち 表示で ぎます。 



この ソフ ト を 買って いただいた 方の なか 
に は、 すでに なんらかの グラフィック ツール 
でドッ ト絵を 描かれて いる 方 も 多く いらつ 
しゃる と 思います。 キャラクタ一 ッ クール 

98 なら 今まで 描いた データ を 無駄に する こ 

となく 読み込む ことができます。 
グラフィック ツールで すと、 まず、 ッァ 

イト 製の 『Z's STAFF KID98j の 、、ZIM" 
形式、 シ一 ラボ 製の r マルチ ペイント』 の 




食まず 最初に する のはド : 

て、 最大 8 つの ドライブ 4 



'の 選択です。 環境に よつ 
^ されます。 



继應& 




ニ^ | - j!te«1 . ■ ) ■ U —つ. 
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t —プア イコン 



セーブと は、 作った ドット 絵 や アニメ一 
シ ヨン データ を、 フロッピーディスク ゃハ一 
ド ディスクに 保存す る 機能です。 キャラ ク 

ター ッ クール 98 が サボ一 ト している の は、 



W ARV\ *ANM*. *B1* の 3 形式です。 こ 
の 中から、 IJ 的に 合った 形式 を 選んで セー 
ブを します。 *ARV' 形式と' B1' 形式 は、 
ば ii にある グラフ ィ ッ ク のみ を セーブ 

し、 逆に *an\t 形式 は、 ァニ 



ーン ヨン 



デ一 タ な ど を ^む、 f-^im'iifti 以外の デー タ 
を セーブし ます。 

大切な データ を ifi してし まつたり しない 
ように、 こまめに セーブ をす るよう に 心が 

け ま しょう。 



ARV、 已. 1 形式で セーブす る 場合 







I 




會 保存す る グラフィック を 予備 li 面に 黼き、 セーブ アイ 會 セーブしたい ドライブと ディ レク卜 リー を摧定 したら、 會 ファイル 名 を 表示す る 理みを 左 クリックし、 キー ボー 
コンを 左 クリックして、 セーブ ウィンド 一 * 鬭 きます。 "ARV" か". B1" を 遺んで 左 クリック します。 ドで ファイル 名 を 入力し. "0K" を 左 クリック します。 



ANM 形式で セーブす る 場合 



t'ANM'U. アニメーション データ や， 指定 ウィンド 一 會 BS (子 を »5 ときに- ANM" を 左 クリック する 以外 は, 
にある グラフ ィ ック など を 保存す るた めの 形式です。 "ARV" 形式の 霸 合と 同じ 手 頭で S (作 をし ます。 



愈予棚 s 面の グラフィック は 一切 セーブされ ません 《 n 
方 保存した いと さは、 別々 の ファイルで セーフし ます。 



ゲ ゲ ゲ f» 4 
、z -，, * ：リ «?1 




^ ばお 









a 



■ ' に レ . 

一 J 一 H ，*• -E-j 



」、S 



畤 



*? r* 4 ft _r»' 

〜 リ -r/ 乙リ 

お ^ ヾ 4 




會 「お »« き ツール _! や 「ァー 卜 マスター コア J などの ツー 

ルがサ ポー 卜して いる フ アイ ル 形式で， 拡懷子 は" ARV" 
です o 予髑 S 面 を セーブす る ことが でさます。 



ARV< 



>ANM 



秦 B.1 書 




會 ほとんどの ツールで « み 込める 形式で、 S 称べ タフ ァ 
ィル。 拡張 子 は" BT です。 キャラクター ッ クール 98 が » 
用して いるの はパ レツ 卜 データの ない 形式です。 



1^: 



に 



1^7 



•/ ゲ 亀ゲ 





會 キャラクター ッ クール 98 の オリジナル 形式で、 ffi 張子 
は です。 アニメーション データな ど を S め、 予 
儀 以外の データ を セーブす る ことができます 《 




TTTrv 
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食 作成した データ はいった ん予儎 画面に コピーし ます。 こ 
のとき ただ 適当に コピーす るので はな <、 画面の 左す み 
から コビ一 してお きましょう。 いいかげんに コピーす る 

と Dante98 でう まく 読み だせなくなる 場合が あります。 



〜 





^ なに は ともあれ データ を セーブ 




ここで は、 Dante98 への データの 移し か 
たにつ いて 说明 します。 

まず、 Dante98 の マニュアルの ユー ティ 
リ ティ一 のぺー ジ を 参照 して、 サイズ、 方 
向、 個数 を 間違えな いよう キャラクタ一 を 
描きます。 このと き 使 ffl する バレット は、 
Dante98 に 使用され ている ものに 合わせる 
と 失敗が ありません。 パレットに ついては、 
58 ページで 詳しく 説明 しています。 

次に、 完成した グラフィック を 予備 画面 
に 転送し ます。 このと き、 画面の 端から 隙 
間な くキッ チリと 配置す る ようにし てくだ 
さい。 なぜなら、 キャラクター ック一 ル 98 
で 使 う 取り込み ffl の ワクと、 Dante98 の グ 
ラフ イツ ク取 リ 込み W の ワクと では、 移動す 
る ド ッ トの 単位が 異な る ため、 と も すれば 
ワクが 微妙に ズレ て、 う ま く 取り込めない 
ことがある からです。 ワクの 範 M を 32 ドッ 
ト 以上に すると 位 Sf^ わせが 楽です。 

転送 作業が 終わ つたら データ を セーブし 



>- - 



倉まず は グラフィック デ一タ を 作成し ます。 Dante98 

では、 フィールド キャラ は 32x32 ドッ 卜と いラ 具合に、 
キャラクター によって グラフィックの 大きさが 決まって 
いますので、 この 大 ささを 越えない ように 描ぎ ましよ ラ。 



ます。 セーブ アイコン をクリ ック して ウイ 
ンド一 が 開いたら、 セーブしたい ドライブ 
を 指定して ファイル 名 を 入力し、 拡張 子 を 
ARV (Dante98 で 読み込み 可能な グラフ ィ 
ックフ アイ ルの 形式） にして セーブし ます。 
ちなみに、 通常 画面で ANM 形式で セーブ 
しても、 その データ は Dante98 では 読み込 
めません。 詳しい セーブの しかたに ついて 
は、 53 ページ を 参照して ください。 



眚 作成した グラフィック データ は 必ず ARV 形式で セーフ 
しまし ょラ。 ANM 形式で は予儼 画面の データ は セーブ さ 
れ ません し、 Dante98 では この ANM 形式の データ を统 
み 込む こと はでき ません。 




DanteM への デ I 夕の 移し かた 



la 
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4 


^ お 次 は Dante9B を 起動す るの だ 






フロヅ ピー デ V スクの 場 台 









n 



_ 一 



Dante98 の ユーザー 
ディスク を 入れて 
起動す る。 




フロッ ピーで キャラクタ一 ック一 ル 98 を 
使 ffl している 場仓 は、 以下のような 手順で 
Dante98 を 起動して ください。 

キャラクタ一 ッ クール 98 で 描いた グラフ ィ 
ックを フロッピーに セ一ブ したら、 終了 ァ 
イコン を クリックして、 いったん キャラ ク 
タ一ッ クール 98 を 終了させます。 次に、 キヤ 
ラク タ一 ック一 ル 98 のュ一 ザ一 ディ スクを 
抜き取り ます。 



今度 は Dante98 を 起動させます。 ドライ 
ブ がふた つ 内蔵され た、 デス ク ト ッ プタ ィ 
プの マシンの 場合 は、 ユーザー ディスク 1 
を A ドライブに、 ユーザー ディスク 2 をド 
ラ ィ ブ B に 入れ、 リ セッ ト ボタン を 押 し ま 
す。 ドライブが ひとつし かない ノ一 トパソ 
コンを 使用して いる 場^ は、 ユーザ一 ディ 
スク 1 を RAM ドライブに コピーし、 第一 
ドライブ を RAM ドライ ブに 指定す る 作業 



を 行ない、 その後、 ユーザ一 ディスク 2 を 
ドライブに 入れ、 リセットして ください。 
Dante98 の メニュー i 由' | 而が 表示 された ら 
カーソル キー を 使って 力一 ソル を 動かし、 
'ュ 一ティ リ ティー" を 選択し ます。 する 
と、 上の 写真の ような メニューが 表示され 
ます。 これ は、 Dante98 にある 機能で、 ZIM 
や ARV といった グラフ ィ ック データ を 読み 
込む ための ュ一テ イリ ティ 一です。 




—ドテ V スクの 場 台 




ハ一 ド ディ スクを 使って キャラクタ一 ッ 
クール 98 を 使用して いる 人 は、 以下の 手順 
に 従って Dante98 を 起動 してく ださい。 

キャラクタ一 ック一 ル 98 で 作成した グラ 
フィックの セーブが 終わったら、 終了 アイコ 
ンを クリック して キャラクタ一 ッ クール 98 
をい つたん 終 f させます。 そして、 上の 闸面 
のように メニュー 力 * 表示され たら、 Dante98 
を マウスで ク リ ッ ク します。 



すると、 Dante98 のプ ログ ラム が 起動 さ 
れ、 中央の^ 真の ような メニュ 一画面が 表 
示される はずです。 クリックしても なにも 
反応がない 場合 は、 ハードディスクへの ィ 
ン スト一 ル 時に、 キャラクター ッ クール 98 
の プログラム を Dante98 の ディ レクト リ一 
へ 組み込む 作業が 正常に 行なわれなかった 
町 能 性が あります。 この場合に は、 インス 
トール 作業 を やり直す 力、、 MS-DOS に 戻つ 



て Dante98 を 改めて 起動して く ださい。 

Dante98 の メニュー 画面が 出た あと は、 マ 
ウスで はなく、 キ 一ボード を 使うよう にな 
リ ますので 注意し ましょう。 力一 ソル を 動 
かして、 メニューの なかから * ユー ティリ 
ティ一" を 選んで ください。 すると、 上の ぢ 
のよう な メニューが 表示され ます。 これ 
は、 Dante98 にォ リジ ナルの ダラ フィック 
を 読み込む ための ュ一テ イリ ティ 一です。 
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龠最 M は 自分で パレ ッ卜 はいじらずに、 Dante98 と 
同じ もので キャラクター を 描いて みましょう。 



纛 マップと フィールド キャラ は 同じ パレ ッ卜を 使用 
します。 g 別に バレ ッ 卜 を 作らない よろ に 注 應。 




^ 転送 キャラクターの 種類 を 選ぶ 



グラフ ィ ックデ 一タの 読み込み 作: K を始 
める 前に 覚えて おかなくて はなら な いのは、 
読み込み は 必ず、 キャラクタ 一の 械類ご と 
に 行なう という ことです。 

Dante98 の ユー ティ リ ティ一 の メニュー を 
W ると、 読み込める グラフィックの 棟 類 は、 
、、フィールド キャラ"、 * 敵 キャラ"、 、、マップ 
パターン"、 'タイ トル'、 の 4 種類と なって 
います。 このうち、 キャラクター ッ クール 
98 を 使って 描く ことができ るの は、 フィー 
ル ド キャラと 敵 キャラ と マップ パターンの 
3 種類です。 

たとえば、 あなたが H 入 公 キャラと して 
使 う ために 作成 した グラフィック データ な 
ら 必ず、 w キャラクタ一 を 読み込む * を 31 
択 してく ださい。 種類の 異 なる グラフ ィ ッ 
ク、 たとえば" 敵 キャラ を ^み 込む" を 選択 
してし まう と、 その キャラクタ一 は 主人公 



ではなく、 モンスターの データと して 記録 
されて しまいます。 また、 パレットが 異な 
るた め、 色の バランスが 崩れて しまいます。 
そこで， 種類の 選択 時に データ を 間違えな 
いよう 卜 分^ をつ け、 おなる #: 類の キャラ 
クタ一 を 読み込む 場合 は、 いったん 必ず メ 
ニューに^ つて 橾 類の 遒択を して く ださい。 
読み込みの 作業 は 簡単です。 まず、 ユー 
ティ リ ティーの メニューの なかから 読み込 
みたい キャラクターの 種類 を 選択す る と、 
ファイル 選択の 画面が 表示され ます。 ここ 
で、 セーブ ディスク を ユーザ一 ディスク 2 
と 人れ 钤 えてく ださい。 次に、 カーソル を 
ドライブ' バに^ わせて リ ターン キ 一を 押す 
と、 そのな かに ある ディレクトリ一 ゃファ 
ィル おが 表示され ます。 セーブした フ アイ 
ル 名に カーソル を 合わせて リターン キー を 
押す と、 データの 読み込み を 開始し ます。 




龠 フィールド キャラクタ一 の 權 合 は、 このよ ラに KM28 

ド ッ 卜檷 64 ドッ 卜の カーソルが 表示され ます。 



食 モンスターの 嚷合は «96 ドッ 卜 横 aa ドッ 卜の 力一 ソル 

を 操作して 取り込み 作業 をお こない ます。 



マップ、 フィールド キャラと モンス タ~0) 

パ レツ 卜 データ は 異なります ！ 



PC-9801 は、 4096 色の 中から 選んだ 16 色 
を W 時に 画面に 表示で きます。 この 16 種類 
の 色の 組み合わせ を ，パレ ッ ト" と 呼んで 
います。 キャラクタ一 ッ クール 98 を 使う と、 
パ レツ ト に 入れる 色 を 1 種類ず つ 好きな 色 
に 設定で きます 力 f 、 Dante98 用の 絵 を 描く 
際に は、 その ^定に 注意が 必要です。 

Dante98 では、 色番 v0 番が 透明 色、 14{f r 
は 黒、 15 番は A に 設定され ています。 もし 
も 自分で パレット を 作る 場合 は、 この 設定 
を 必ず 守って ください。 ただし、 自分で 設 
定 した パレ ッ トで 描いた 絵 を 読み込んだ 場 
合、 Dante98 の サンプルの^ のパ レツ ト も 
同時に 変更され、 その 結果、 色の バランス 
が 崩れる ことがあります。 ま た、 同一 画面 
I'— に 表示され るフ ィ ール ド キャラと マップ 

は 同じ パレット を 使 します ので、 マップ 



のパ レット も 変更 され、 たいて t 、の 場 介、 
【由) 面が 非常に 見づ らくな つてし まいます。 
これ を 防ぐ ため、 あらかじめ キャラクタ一 

ッ ク ール 98 付 /4 の サンプルの 絵 を 読み込ん 
で、 それから、 ペレット を 変えずに 絵 を 描 
く とよいで しょう。 Dante98 のパ レットの 
色 は ド'/ ト 絵の プロ が 選ん でい ますので、 
に夬 しだいで あらゆる 表現が 可能です し 、 
欲しい 色がなくても、 グラデーション 機能 
を 使え は' 中間色が 出せます。 サンプルの 絵 
を 見ながら、 フ 口の テクニック を 参考に し 
て く ださい。 

なお、 敵 キャラ は フィールド キャラ や マツ 
フとは 別の バレ ッ トを 使用して います。 で 
すから、 敏 キャラ を 描く 際 は 敵 キャラの サ 
ン プルの 絵 を 読み込んで、 その パレットで 
^を 描いて ください。 
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読み込む 絵 を 選択 



読み込みが 終わ リグ ラフ ィ ック が 表示 さ 
れ たら、 セーブ ディスク を 抜いて ユーザ一 

ディスク 2 を 人れ、 力一 ソル キーで 取り込 
み ffl の ワク を^ かして 位^^ わせ をし ます。 
ギ- 人 公 キャラなら 64X128 ドッ トの サイ 
ズの ワク が表ボ されます。 ひとつの キャラ 
クタ 一につ き 8 枚 分 描いた 絵 を、 その ワク 内 
に 収めて ください。 敵 キャラの 場合 は、 80 
X96 ドッ 卜の ワク 力' '表示され ますので、 そ 



の サイズで 描いた 敵 キャラの ひとつに ワク 
を わせます。 このと き ワクが ズレ ている 
と、 キャラクターの 絵が うまく 取り込め ま 
せんので、 きちんと ワクの 中央に キャラ ク 
ターカ^ 义 まるよう 注意して く ださい。 

ワク を 合わせたら、 リターン キー を 押し 
ます。 ここで、 取り込んだ キャラクタ一 を、 
サ ン プル デ一 タ の 何番 に 記録す るか を 聞い 
てきます ので、 ^'ふ を 人力して リターン キー 



を 押してく ださい。 サンプル データの 巾の 
同 番号の 絵 は、 fl 分の 描いた ものに 変更 さ 
れ ます。 サンプルの 巾で、 m しても いい キヤ 
ラ クタ一 の I 1 ふ を、 あらかじめ 覚えて おく 
とよいで しょ う。 

な お、 同種類の キャラクタ一 な ら 、 以 I -. 
の 操作の 繰り返しで、 絞け ていく つもの 読 
み 込みが 可能です。 種類 選択の メニューに 
戻る に は エスケープ キ一 を 押します。 




眚 グラフィック データの 読み込みが 完了す ると、 このよ 
•5 に 自分の 描いた グラフィックが 表示され ます。 



食 フィールド キャラの 場合 は、 取り込み 用の ワク を この 
ょラに キャラクターに あわせて リターン キ一 を 押します。 



食す ると 何番に 登錄 する のか を 間いて さます。 自分の 好 
さな 場所に キャラクター を 登録し ましよ ラ。 



^ ユーザ —ディスクに セーブして 完了 



読み込みが すべて 終了したら、 ュ一 ティ 
リ ティ 一の メニュー I— 由 lift' で エスケープ' キ一 
を 押し、 メイン メニューに おります 。取り 
込んだ キャラクタ一 は、 w ギ-人 公 キャラの 
初期設定" や、 、、敵 キャラの 編集" などの ェ 
ディ ターで 確認で きます。 エディター 終 J' 
時には、 "データ を, 记^ して 終 f する" を遗 
択 してく ださい。 これで、 転送した キャラ 
ク ターが いつでも 使える 状態に なり ます。 



食 登録した キャラクタ 一はす ぐに 使用す る ことができ ま 
す。 ただし 以前にあった キャラ は 消去され ています。 
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ログイン ソ フ卜ゥ エアコン テス 卜のお 知らせ 



キミの ォり ジナル 作品が 完成し 
だら、 ログイン ソフ卜 ウェア コ 
ン テス 卜に 靡 募して みません 
か 9 優秀 作品 は 雑誌 『口 グイ 
ン』 誌上で 発表され、 作者に は 
賞金が 贈られます。 



LOGIN 



ログイン は、 月 2 回 発行され る、 パソ 
コ ンの 総合 ァ ミ ュ一ズ メント 情報誌です。 
新作 パソ コ ン ゲームの 紹介 や 人気 ゲーム 
の 攻略 法 を はじめと して、 パソコン 本体 
や 周辺機器の 情報な ど パソコンに 閬 する 
最新 情報 記事の ほか、 映画 や 書籍、 ハイ 
テク グッズ ゃ才モ チヤに 至る まで、 ホビ 
—関連の 幅広い 情報 を 満載して います。 

ログイン では、 読者から 作品 を 募集し、 

ォ リ ジナ ルソフ ト ゥ； L ァの コンテ ス ト を 
開催して いるので す。 応募 さ 
れた 作品に は、 スタッフ 
による 誌上 コメン 卜が 与 
えられ、 優秀な 作品 は " 未 
確認 ク リエ イタ一 ズ" のコ 
—ナ 一に 掲載され ます。 キ 

ラ クタ一 ック一 ル 98 で 作つ た 
あなたの 作品 を、 ぜひ 送って 
ださいね。 



LOGIN 
TECH LOGIN© 

2 誌で 
募集して います 
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TECH LOGIN 



TECH LOGIN はノく ソロン を 使って 自分 
で 何 か を 作り出 してみたい 人の ための 雑 
誌です。 プログラミング ゃッ クール を 使 
いこな す テクニック など、 毎号 クリエ ィ 
ターの 役に立つ 情報が ぎつ しり 掲載され 
てぃます。？0-9801用の00-80酮と3.5ィ 
ンチの ディ スク がつ いた ムックの 形式で、 
CD- ROM のなか に は 最新の デジタル ビ 
デ才ゃ 最新 ソフ 卜の 
体験 版な どが 収錄さ 
れ ています。 もちろ 
ん 毎号 パージ ヨン ァ 
ップ する 力 一レース や 
連載 RPG など ゲーム 関 
係 も 大変 充実して います。 
この TECH LOGIN も 口 
グィン ソフ トウ エア コンテ 
ストと も 連動して おり、 広 
く 作品 を 募集して います。 



；品を 

ソフトウェア 

卜に 送ろう！ 



パーソナル コン ピュー タ —情報 を 満敉し 
た排丄 口 グイ ン』 では、 読者から オリ ジナ 
ル ソフト ゥヱ ァ 作品の 投稿 を 募集 し、 、、口 
ダイン 人赏" という 赏を 設けて、 ソフト ゥェ 
ァ コンテスト を 開催して います。 口 ダイン 
大賞に ついての 詳しい 内容 や 応募 方法に つ 
いて は、 右の ページで 説明して いますので、 
そちら を 参照して く ださい。 

この 口 ダイン 大 'は ソフト ゥヱァ コンテ ス 

ト に は、 、、 ッ ク ール部 H" という も のが あ り 、 
口 グイ ン DISK&BOOK と して^ 壳 された 
§ "種ッ クール を 使った 作品 を 募集 じてい ま 
す。 ここで、 みなさんが キャラクタ一 ック一 
ル 98 で 作った ォ リ ジナル キャラクタ一 を 募 
集して います。 なお、 キャラクタ一 のみの 
グラフィック データ、 Dante98 を 始めと す 



る 他の ゲーム ッ クールと 組み合わせた ォ リ 
ジナル ゲームな ど、 どちらも 受け付け てい 
ます。 

ログイン ソフトウェア コンテスト に 応募 
された 作品に は、 厳正な 審査が 行なわれ ま 
す。 そして 3 力； 1 に 一度、 応募 作品の なか か 
ら 特に 優秀な 作品 を 選出し、 ログイン 人赏 
入赏 作品 として 誌上で 発表 します。 プ ログ 
ラム 部門、 ッ クール 部門の 入選 作品 は、 ブ 
ラザー 工業 (株） の ソフトウェア 自 動 販売機 
、、TAKERU" から、 もしくは 口 グイ ン DISK 
& BOOK シリーズ として 阪^ される 場合が 
あります。 

なお、 ログイン ソフト ゥヱァ コンテ ス 
ト は、 CD-ROM 付 き ムック 『TECH LO 
GIN』 とも 連動して います。 人選 作品 は、 



愈 キャラクタ一 ッ クール 98 を 使って 描いた 自 懐の オリ ジ 

ナル キャラ を、 送って ください。 



TECH LOGIN に 付いている ディスク や 
CD- ROM に 収録され る 場合が あ り ます。 
TECH LOGIN は、 セ まれた ばかりの、 

まったく 新しい タイプの マルチメディア ムッ 
ク です。 下の コラムで 紹介して いますので、 
ぜひ 目を通して おいてく ださい。 あなたの 
力 作の 応募 をお 待ちして います。 




ログイン ソ フ卜ゥ エアコン テス 卜のお 知らせ 



ス 

のィテ 

y グン 

キロ n 



■■■ 



に f 

： し <a 



r ログイン 大 糞と は 7 

ログイン 大 貧と は、 雑誌 ログインの 創刊 当初から 開催され ている、 読者からの 投稿に よる オリジナル 

ソフ卜 ウェアの コンテ ス 卜です 。ログイン DISK&BOOK を 手に入れ だら、 ぜひ 応募して ください。 




作品が 完成したら、 まず、 応募 用の ディスクに 住 
所、 氏名、 電話番号 を 明記した ディスク ラベル を必 
ず 貼って ください。 次に、 以下の 内容 を 記した 書類 
を 作って ください。 

1; 郵便番号、 住所、 氏名、 年齢、 電話番号、 資金の 
振り込み 口座 （銀行 名、 支店 名、 口座 番号、 名 » 人 
の 氏名と 住所)。 住所と 氏名、 名義人の 名前に はフリ 
ガナ をつ けて ください。 未成年の 方 は 保護者の 承諾 
を 受け、 保護者の 住所、 氏名、 電話番号 も 併記。 
© グラフ ィ ック などの 作品 を 作る のに かかった 時間 



や、 作品に 対する コメン 卜な ど。 応募 ディスクと 書 
類の 用 » がで さたら、 それら を ひとつの 封筒に まと 
めて 入れ、 右の あて 先まで 送って ください。 
③ なお、 入選した 場合に は、 作品の 著作 襦は (株) ァ 
スキーに »厲 します。 實金は 作品が 揭 載され た ログ 
インが 発売され た 曰の 翌月の 末 曰に、 指定 口座に 振 
り 込まれます。 また、 応藝 作品 は 原則として 返却い 
たしません ので、 ご了承く ださい。 



書 あて 先秦 



〒 151-24 

東京都 渋 谷 区 代々 木 4-33-10 

(株） アスキー 

o グィン' ノフ ト 編集部 

' 未 確認 ク リエ イタ ーズ 〇〇» 鬥 j 係 



ログイン 誌上に は、 読者の みなさんが 作つ 
たォ リ ジナ ルソフ ト ゥヱァ を 発表す る 場と 
して、 * 未 確認 クリエ イタ ーズ" という コ一 
ナ 一が あります。 ログイン 大 貧と は、 この 
コーナーの ソフ トウ エアコン テスト に応葬 
された 優秀 作品に 対して 贈られる、 栄誉 あ 
る赏の 名前な のです。 

この ログイン 大赏 では、 プログラム 部門、 

CG 部門、 ッ クール 部門の 3 つの I お 募 部門 を 
^けて、 作品 を 募^して います。 キャラ ク 
タ一 ック 一ル 98 で 作 ら れた 作品 は、 ッ ク 一 
ル 部門で 受け付け ています。 

ログイン 大賞 を ま する に は、 まず、 m 
認. クリエ イタ一 ズの コーナーで、 ログイン 

大赏ノ ミ ネート 作品と して 発^される 必 ® 
が あ リ ます。 応募 作品 はス タ ッ フの 間で 審 
査 され、 ログイン 人赏 として ふさわし いと 
思われる ような， ほ; い レベルの 作品が ノミ 
ネー ト されます。 おひい く つかの ノ ミ ネ一 

ト 作品が 紹介され、 3 力 月に 一度、 それまで 
に ノミネート された 作品が さらに 厳しく 審 
査 され、 ログイン 人赏が 選出 されます。 

入選 作品 は 誌 I. で^ 表され、 優秀 作品に 
は、 1 席から 3 席までの 入選 クラスと 部門に 
介 わせて、 それぞれ 偬 金が 贈られます。 こ 
の ページの 下の fi£ 募 方法 を詨ん で、 あなた 
も ぜひ、 キャラクター ッ クール 98 で 口 グイ 
ン大赏 に チヤ レ ン ジ してみ ません か ？ 




コンテ ス 卜で 用意され ている 部門 



ッ クール 部門 

ログイン D ほ K&BOC^U 

おれた も 糧ツク -ル = 
お 作。。。 をキ" しク てぶ 

の部鬥 あてに ^ つ、； '^一 

い。 DanteM と キヤ た 
ッ クール = "ュ 

作品 も'—: し、 ± す あな 

fl" 、'広がる 部" で T ° 
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KCC 



お 絵描き ツール ァー卜 マスター コア 




ログイン DISK&BOOK 'お 絵 描 き ツー 
ル j は、 システム ソフトから 皈壳 されて い 
る 本格的 グラフィック ツール、 『ァ一 トマス 
ター コア』 の楝能 を一 部 制限し、 価 fft を ド け 
てお 求め やすいよ うにした ソフトです。 グ 
ラフ （ック をブ リ ン ターで 出力 した り、 ス 
キヤ ナ一 で 取り込んだり といった よう な、 
システム ソフト 版のお 度な 機能 こそ 搭^し 
てい ま せんが、 基本的な 描 l 由- 1 機能 は 十分に 
備え、 搡作 力' 法 は ほぼ 共通して います。 

お 絵 描 き ツールで 扱える の は ARV という 
形式の グラフィック データです。 これ は キヤ 



ラ クタ一 ッ クール 98 で も G 由に 読み込んだ 
り、 書き込んだり できる データ 形式です。 ま 
た、 ^貪 分の アート マスタ一 コア も 同じ 拡 




張子の データ を 扱えます。 なお、 この ファ 

ィル 形式 は Dante98 にも 対応して おり、 コ 
ン バートせ ずに 使用す る ことができます。 



、 、 、 



i 



龠ぉ 膽 き ツール は、 多 》 能、 離 能の グラフィック ツー 

ル、 「 ァ一 卜 マスタ 一コア」 の 機能 縮小 版です。 



ま、 >^ ^^ノ 3 

• こんな ふうに、 面白い 効果 を 出す ための 機能 もつ いて 

います。 これ は、 描いた 絵 を 波紋 効果で 処理した もの。 




チャイム ズク エス 卜 



『チャイム ズクェ スト』 は、 ソフト ゥヱァ |'| 

まお 販^機 TAKERU で 販売して いる、 RPG 
を 作る ための ツールです。 プログラムの 知 
識 はない が、 アイデア は 山の ように もってい 
ると いう アマチュア ゲーム デザィ ナ 一はた 
くさん います。 これ は、 そのような 入力、' プロ 
ダラム を 机む ことなしに R PG を 作成 できる 



ツールな のです。 発^され たの は Dante98 
よ り 前です から、 PC-9801 版 RPG ッ クール 
の 最初の ものです。 

チャイム ズクェ ストに は、 ^用の キャラ 
クタ一 エディタ一 が 付属して います。 この 
せ W エディ ターで 描かれた データが キャラ 
ク タ一 ック一 ル 98 で^み 込み 可能です。 



會 チャイム ズク エス 卜 は、 アマチュア ゲーム デザイナーが 
プロ クラムの 知 II なしに RPG を 作る ための ツールです。 



Z's STAFF KID98 



PC-9801W の グラフ ィ ック ツールと して、 
かなりの 歴 を 持ち、 幅広い ユーザーから 
の 期 Vf に 応える 形で 発展して きたの が、 こ 
の 1 "Z's STAFF KID98j です。 ペン先、 色 
の 選択、 パレットの 変更な ど、 この ソフト 
が 確、 t し た 作^手 Wi や^ 休の 構成が、 グラ 
フィック ツールのお 手本に なって きたと い 
える でしよ う。 

こ の Z's STAFF KID98 は、 かな り 袢及 
している グラフィック ツールな ので、 すで 
にこの ツール を 使って フ ィ ール ド キャラ や 
モンスター といった、 Dante98W の キャラ 
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から、 Z's STAFF KID98 で 作った グラフ ィ 

ックテ '一タ を 無 にす る ことなく、 その ま 
ま 活かす 二 とがで きます。 




クタ一 を 制作して いる 人 も 少なくな いと , は 

います。 キャラクター ッ クール 98 は、 ZIM 
杉 式の ファイル も ^み 込む ことができます 

m°'"'t « mi n f v 雌 職 ir^: mm ぱ麗 、■* oa 



t r Z's STAFF KID98j は、 グラフィック ツールの スタ 
ン ダード。 もっとも ポピュラーな ソフ 卜な のて す。 



カタ ロク 



F J 





Jffi 一 



鬥 

lcr#AI 昌 

!- * 3 秦秦 

一 EE- 




キャラクター エディター 98 

：' キャラクタ一 エディタ一 98』 は、 ログイン 向けて 作られた、 いわゆる プログラマーけ J 



ソフトから 1993 年に ソフトウェア 自 歸' だ 
機 TAKERU を 通して^' たされた、 キャラ 
クタ一 作成 用の ツールです。 この ソフト は、 
ゲーム を 作る ための プログラムの 知 鏃はぁ 
る 力、'、 な^させる キャラクタ一 を 作る ため 
の ツールがなくて W つてい る、 という 人に 



の ツール で す。 基 本 的 な 描 1由'1 機能に ！ ID え 、 
キャラ ク ター 作成 時に 便利な 補助 機能、 ァ 
ニノ ーショ ンの 実行 機能な ども ^載して い 
ます。 また、 価格 も リーズナブルな ため、 多 
く の アマチュア ゲーム プロ グラマーから 高 
い 評価 をお ています。 




會 2800 円と いうお 手頃 価格の キャラクター エディター 》 
この 価格で も、 いろんな 機能 をシッ カリ 滿 載して います 



バレつ 卜 ズ メ MIMb 



マルチ ペイン 卜 



r マルチ ペイント』 は、 もともと は パソコ 
ン 通^の フ リー ソフトウェアと して 流 通 し 
ていた グラフィック ツール 『マ グロべ イン 
ト.： を 商品 化した ものです。 

ネットワークの ユーザ一 というの は、 ソ 
フ 卜に 関して 研究 熱心な 人が 多い ものです。 
そういった 多く の ユーザーからの 率ば I： な 意 

>i を W1 き 入れ、 機能 や、 操作 性の 改良 を 1 

ねた 結果、 パソ コ ン 通^に 流通す るソ フ ト 
は ユーザ一 にと つて 本当に 使い 勝手の よ 

いものに 育って いくのです。 この マルチべ 

イン トも 例外ではありません。 グラフ イツ 



ク ツール と しての 機能 や 操作 性に は 定評が 
あります。 また、 メニューの 表示 形式な ど 
も、 わか リ やすく 工夫され ています。 




會 マルチ ペイン 卜 は、 ネッド ワーク 上で 流通して いた グ 
ラフィク ツールで， ェン卜 リー ユーザー 向けの ソフ 卜。 



この マルチ ペイ ン ト、 98MATE ュ一 ザ一 
力嚇ち 望む 256 色 W あ バ一ジ ョ ンの 開^が、 
^^進行 中との ことです。 




愈 画面の 橋 成、 ウィンド 一の 開く 位靈ゃ デザイン などに 
も特 きがあります。 » 作 性が よいの も 嬉しい ソフ 卜。 





ANM 



ベタ ファイル 



ベタ ファイルと は、 PC-9801 で 標^ 的に 
使用され ている グラフ ィ ッ ク データの ファ 
ィル 形式です。 現在、 市販され ている グラ 

フィック ツール は、 fli 数の ファイル 形^に 
対 i, し; している ものが 多い のです が、 標 やで 

ある B1 形式に 対応して いる 場合が 多い ので 



ARV, ZIM、 MAG いずれの 形式に 対 し 
ていない 場^でも、 B1 形式で セーブす る こ 
とがで きれば、 キャラクタ一 ッ クール 98 で 
読み込む ことができます。 

たた' し、 B1 形式で は、 パレット データ を 
ディ スクに セーブす る こ とがで き ません の 



す。 もしお 手持ちの グラフィック ツール 力 《 で、 ご i' にな ください。 



オリジナル アニメ データ 



キャラ クタ ーッ クール 98 では、 最高 128 枚 
までの キャラクタ一 を パターンと して ほ録 
し、 連続 再生して アニメーション を 作る こ 
とがで きます。 この 機能 は、 作成した キヤ 
ラ クタ一 の 動き を チヱ ッ ク する ために fH 意 
された、 キャラクター ッ クール 98 独特の も 
のです。 つまり、 ほかの グラフィック ファ 



ィルと は、 性質の 異なる ファイル なのです。 
ANM という ファイル 形式 は、 キャラ ク 
ター ッ クール 98 で 作った アニメーション デー 
タを 保存す るた めの ものです。 ほかの グラ. 
フィック データと は 違い、 セーブす る 際 は、 
f 備^ ifii へグラ フィ ック データ を 転送せ ず 
に、 メイ ン ゅ'| 面で 行ないます。 




欝 

Oii i t 



食 キャラクターの グラフィックと、 アニメーション 用の 
データ を まとめて セーブす るた めの ファイルです o 




倉 B1 は ベタ ファイル のこと。 PC-9601 で檷準 的に 使う 

ことので さる 形式。 八' レツ 卜 データ は セーブで さません 




？ ほ？ I 



フロッピーディスクの 取り出し 方 




參 右の ディスク ポケッ 卜に、 3.5 インチと 5 インチの フロッピー ディ 
スクが 1 枚ず つ 入って います。 ソフ 卜 ウェアの 内容に メディア による 
違いはありません。 お 手持ちの PC-9801 に 内蔵され ている フロッピ 
一 ディスク ドライブと 同じ タイプの フロッピ一 ディスク を 取り出して 
ぐ ださい。 

秦 ディスク ポケッ 卜 は、 切り込み 部分に 沿って 爪な どで 開封して くだ 
さい。 その 際、 フロッピーディスクに 傷が つかない ように 十分に 注意 
してく ださい。 

• ソフ 卜 ウェアの 利用 方法 は、 本書 16 ページの'' キャラクター ッ クー 
ル 98 を 使用す るた めの 準備" を ご覧く ださい。 

※付属した ディスクに 収録した ソフトウェア はすべ て 著作権法 上の 保護 を 受けて います。 

COPYRIGHT © 1994 by Pegasus Japan Corp. 

COPYRIGHT © 1994 by ASCII Corporation. 
※ MS- DOS は 米国 Microsoft 社の 登録商標です。 
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in 印 め 
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Q@@tel DISK&BOOK シリーズ 

PC-980 1 で オリ ジナ〗 レ ゲーム キャラクター を 作ろ う 




I^SCIII 

テ マスク s ブック 



BfoXgfc] EMSK&BOOK シリーズ . 

Ql • キャラクター ッ クール 98』 にっし 、て 次の 中から 選んで 
〇 印 をつ けて ください 

良い ― 普通 一 息い 度い *- » 通 ― 懇ぃ 

カバー デザイン 5 4 3 2 1 ソフ 卜の 内容 5 4 3 2 1 
本の サイズ 5 4 3 2 1 本の 内容 5 4 3 2 1 
ソフト t^tm* 5 4 3 2 1 fiE 格 54321 

Q2. 『キャラクター ッ クール 98J を 購入され たの はいつ です か 

( 年 月） 

Q3. 『キャラクター ツ クール 98! の 内容、 操作 性、 機能、 全体 的 
な 印象な どに ついて ご 意見 をお 聞かせく ださい 



Q4. お持ちの D ほ K& BOOK シリーズの タイ 卜ル をお 窨き 
ぐ ださい 



Q5. お持ちの パソコンの]^ について お答えく ださい 

■ WINDOWS (有 • 無） 画 ハードディスク （ メガ パイ 卜） 
画 き 源 （ FM • MIDI • 無） 國 J^ffiRAM ( メガ バイ ト ） 
画 CQROM ドライ ブ （有 ♦ 無） 國 その他の 接続 機器 （ ） 
園 利用 可能な ドライブ (35 インチ • 5 インチ） ■ プリ ン ター （有' 無） 

Q6. 今後の D@c§toD ほ K&BOOK シリーズに 期待され る こと 
など、 なんでも お書きく ださい 



ご協力 あ り がと う ございま した 



郵便 はがき 



料金 受取人 払 



代々 木^ 承認 



729 



差 出 有効期間 

f- 成 8 汁- 4 lj 
27 日まで 
» 便 切手 は 
いりません 



5 



2 4 



(受取人） 

東京都 渋 谷 区 代々 木 4-33-10 
株式会社 アスキー 
□ グィン ソフ卜 編集部 
E@C§te] D ほ K&BOOK シリーズ 
『キャラクタ— ッ クール 98』 係 



アン ケー ト にご 協ん ください 



フ リガ ナ 






お 名前 




年 齡 


m 


ご 住所 


府 m 区 111 


LLJJ-UU 


o( ) 


職 業 




性 別 


m • 女 


本 害 を 何で 

お知り にな 
りました か 


(1) 害 店 （2) バソコ ン ショップ （3) 知人の 18 介 （4)t3 グィン 

( 5 ) TECH LOGIN (6) ファミコン； *11 (7) 月刊 ァス キ一 （8)EYE-COM 

(9) ァスキ 一 EW 目 » (1 0) その他の 出版物 [ ] 


Wt している ハ "V コン 

»B (いくつで も） 




パソコンの 
使用 目的 




パソコン 歴 


年 


使用 機種 


メーカ一 


次に 買いたい 

パソコン は ？ 


メーカー 


AMI 名 


名 



Wm^i msK&BOOK シ リース 

PC-98Q 1 で オリ ジナル ゲーム キャラクタ一 を 作ろう! 



キヤ 力え： 

ッ クール 98 



サン プ j ぽ イス ク 



▼ 

【RPG ック ール， 
Donle98 
対応 
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DISK&BOOK シリーズ 



PC-980 1 で才 リ ジナル ゲーム キ ャラク ター を 作ろ : 



グク一 ル 



インス hH ぽ イス ク 



T 

ッ クール 
Danfe98 
対応 
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B@c§to D ほ K&BOOK シリーズ 


1 


インスト, ぼ イス ク | 


PC-980 1 で才 リ ジナ J レ ゲーム キ ャラク ター を 作ろ う ！ 




tmii^J^^ 7 ^ ^rpg ッ ク-ル， 

Dante98 i 

^^^^ J / % ^^^k 対応 -^k 
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